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| | ous avez en main le cinquième numéro 
ww | d'Atari Magazine et, si vous nous sui- 
vez depuis le début, vous n’aurez pas manquer 
de le trouver, au premier abord, différent des 
précédents. 
Nous avons en effet changé la maquette géné- 
rale de votre magazine de façon à en améliorer 
et l'identification et la lisibilité. De plus, le 
caractère typographique choisi et la mise en 
page permettent, sans augmenter le nombre de 
pages, d'accroître sensiblement le volume des 
textes consacrés à votre ordinateur Atari ST. 
L'habillage est nouveau mais la ligne rédac- 
tionnelle reste inchangée: elle veut répondre 
toujours mieux à vos besoins concrets d’utilisa- 
teur. 


C'est pourquoi, vous l'avez déjà constaté, si 
nous ne négligeons pas l'actualité et ses in- 
nombrables nouveautés, nous préférons insister 
sur le côté pratique des produits, logiciels et 
matériels. 


Au fil des pages, vous découvrirez, comme dans 
chaque numéro, qu'Atari Magazine s'emploie 
à vous éclairer, comme avec le "banc d'essai 
des imprimantes connectables au ST” et à vous 
suggérer des applications complémentaires afin 
de vous permettre d'aller plus loin avec votre 
ST et à ne pas le cantonner dans une seule 
utilisation. Ce serait bien dommage puisque, 
faut-il le répéter, les utilisations du ST sont 
tellement diverses, tellement étendues — du 
jeu au multiposte sous Unix — que votre ST 
peut sans doute faire beaucoup plus que vous 
ne l'avez imaginé lors de votre acquisition: 
chez vous, dans votre bureau, dans votre 
entreprise. 


EDITORIAL EE 


PLUS LOIN AVEC 


De plus en plus de personnes choisissent le ST 
comme ordinateur. En 1987, plus de 50 000 
machines ont été installées en France, le parc 
des ST est ainsi passé à plus de 80 000 unités à 
la fin de l'année. 

De plus en plus d'utilisateurs, cela signifie de 
plus en plus de logiciels disponibles et de plus 
en plus de qualité dans la panoplie des logi- 
ciels développés pour votre ordinateur préféré: 
l'Atari ST. Û 
Votre ST qui continue d'évoluer, comme nous 
vous le faisons découvrir au fil des numéros. 
Ainsi, la station de travail sous Unix, basée sur 
le microprocesseur 68030, sera présentée, en 
avant première, dans les prochains jours au 
CeBit de Hanovre et lancé officiellement en 
Septembre à Paris. D'ici là, il y aura le Sicob fin 
avril, à Paris-Nord-Villepinte, où nous verrons 
sans doute le CD-ROM Atari à moins de 
5000 F. 


Atari Magazine sera présent au Sicob et nous 
vous y donnons rendez-vous pour voir, ou 
revoir, de plus en plus d'applications concrètes 
autour de votre ST et faire connaissance, sur 
notre stand, avec le numéro hors série "Logi- 
ciels” qui les passera en revue. 


Nous vous laissons découvrir le contenu d’Atari 
Magazine n° 5 dont le sommaire complet est, 
comme d'habitude en page 1. N'oubliez pas 
qu'Atari Magazine veut aussi être votre revue. 


Ecrivez nous; faites-nous des suggestions ; 
posez-nous des questions. Nous vous répon- 
drons, dans toute la mesure du possible, dans 
la rubrique ”courrier”. S.F.m 
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COURRIER 


QUESTIONS ET REPONSES 


T.0.S. 


Réponse au courrier de M. Manuel 
Rodrigues, Grenoble. 


Lors du chargement du logiciel 
T.N.T, un message ”erreur TOS 
#35” s'affiche; pouvez-vous 

m'éclairer sur sa signification ? 


Pour expliquer la raison de l'affichage de ce 
message, expliquons, très simplement, une des 
particularités du système d'exploitation TOS de 
l'Atari ST ; particularité que l'on retrouve d’ail- 
leurs sur d’autres machines mais sous une 
autre forme. 

Vous savez sans doute que pour le système 
d'exploitation TOS, il existe différents types. de 
fichiers reconnaissables par l'extension donnée 
à leur nom. Parmi ceux-ci nous pouvons citer 
les plus connus: 

fichier. PRG 

fichier. TOS 

fichier. TTP 

fichier APP 

et les autres. 

Les fichiers appartenant aux quatre premiers 
types sont dits exécutables. Nous pouvons, par 
exemple, citer le programme basic contenu 
dans le fichier BASIC.PRG, ou le traitement de 
texte 1ST WORD contenu dans le fichier 1ST 
WORD.PRG. Dans le cas du basic, en double- 
cliquant sur l'icône BASIC.PRG, le système 
d'exploitation entreprend la procédure d'exé- 
cution du programme basic. Que fait cette 
procédure? Beaucoup de choses! Mais disons 
qu'avant tout, elle va vérifier la présence de 
‘deux caractères — définis arbitrairement par 
les concepteurs du TOS — juste au début du 
fichier BASIC.PRG. Ces deux caractères sont 
$60 et SIA. 

Tout fichier exécutable doit débuter par ces 
deux caractères. Si, par suite d’un incident par 
exemple, ces caractères ne sont pas présents, le 
système TOS affiche à l'écran, vous l'avez 
deviné, Erreur TOS #35”. Si votre fichier 
possède une autre extension que les quatre 
extensions citées plus haut, TOS vous proposera 
seulement de l'afficher, parce que la procédure 
d'exécution n’est pas effectuée pour cette ex- 
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tension. À titre d'essai, remplacez l'extension 
d’un de vos fichiers textes quelconque en .PRG 
et double-cliquez sur son icône … Erreur TOS 
#35 est à l'écran! 


AN. 


DISQUE DUR 


Réponse au courrier de M. Bernard Pasty, 
Paris. 


1. Quel est le temps d’accès moyen 
du disque dur SH205? 


2. Le Turbodos est-il compatible 
avec le 520 ST ayant son 
système d'exploitation en ROM? 


1. Sur le plan purement matériel, le temps 
d'accès moyen du disque SH205 est d'envi- 
ronnement 60 ms, ce qui n’est ni médiocre ni 
exceptionnel. En revanche, en ce qui concerne 
la vitesse d'accès au disque dur SH205, il y a 
beaucoup de choses à dire, notamment avec 
l'arrivée du gestionnaire système Turbodos. 
2. Nous vous proposerons dans un tout pro- 
chain numéro, un récapitulatif des diverses 
améliorations apportées par Turbodos qui, rap- 
pelons-le, est d'origine française et fonctionne 
avec tous les ordinateurs de la gamme ST (du 
520 STF au Méga ST4), munis du système 
d'exploitation TOS en ROM. 

AN. 


LOGICIELS 


Réponse au courrier de M. Laurent 
Mailloi, Mulhouse. 


Comment faire démarrer un 
programme dès la mise sous 
tension ? 


La procédure consiste à créer un dossier 
AUTO sur votre disquette de lancement et à y 
placer votre programme. Vous devez cependant 
tenir compte du fait, qu'avant et après l'accès à 
votre programme dans le dossier AUTO, il se 
passe certaines choses à l’intérieur de l'ordina- 
teur. 

Disons tout simplement que le système d’ex- 
ploitation TOS est initialisé avant et après 
l'exécution de votre programme, et que le 
programme ne peut accéder qu'aux parties 
initialisées du TOS. De ce fait, tout ce qui sera 
initialisé après l'exécution de votre programme 
ne peut être utilisé par celui-ci. Expliquons cela 
à l’aide d’un exemple. 

Le système d'exploitation TOS comprend trois 
parties principales : 

- le Gemdos (en gros, l'équivalent du MS-DOS 
du PC), 

- Je VDI (gestionnaire des fonctions graphiques 
de base), 

- V'AES (gestionnaire des évènements, des fe- 
nêtres, des menus déroulants, des objets, etc.). 
A l'allumage de votre système, le Gemdos et le 
VDI sont initialisés et deviennent disponibles. 
Le système exécute alors vos programmes qui 
sont placés dans le dossier AUTO, et cela AVANT 
l'initialisation de l'AES, opération qui ne sera 
effectuée qu'après l'exécution et la fin de vos 
programmes dans AUTO. Ainsi, aucune fonc- 
tion AES n'est disponible au moment de 
l'exécution de ces programmes. Parmi ces 
fonctions nous pouvons citer le sélecteur d’ob- 
jets. 

Une application utilisant le sélecteur d'objets ne 
peut être placée dans le dossier AUTO. Il en est 
de même pour les applications faisant appel 
aux ressources de l’AES en ce qui concerne la 
gestion des menus déroulants et des icônes. 
Pour pouvoir exécuter automatiquement tout 
programme à l'allumage il vous faut une 
application qui, placée dans AUTO, ne fera 
aucun appel à l'AES. Cette application se 
chargera alors d'entreprendre l'exécution de 
vos programmes placés dans un autre dossier 
— AUTOBOOT par exemple — une fois que 
V'AES aura été initialisée et disponible. 

Nous venons d'apprendre qu'un tel programme 
est disponible sur le serveur Calvacom. Nous y 
reviendrons dans un prochain numéro. 8 


se: 


LES CLUBS 


Voici une première liste 
des Clubs Atari St que 
nous avons pu recenser 
au 29.02.88. Cette liste 
n'est, bien entendu, pas 
exhaustive et elle n’est 
sans doute pas exempte 
d'erreurs. N'hésitez pas 
à nous écrire pour la 
compléter et la rectifier. 


MICRORIC 

44, Bd Auguste-Raynaud 
06000 NICE 

93.52.77.11 


LA RUCHE DES 
STISTES 

Gérard Plonquet 

Parc Ranguin'Il 

3, impasse Emile-Zola 
06150 CANNES-LA-BOCCA 
93.47.21.60 


CIA ST 

M. Vial 

Résidence Méditerranée, Bt A3 
Chemin du Puissanton 
06200 VALLAURIS 
03.64.80.82 


CLUB 68010 

2, Domaine de Menois 
ROUILLY-ST-LOUP 

10800 SAINT-JULIEN-LES-VILLAS 


STORM! 

Arnaud Bellocq 

1, rue Pierre-laurent 
13006 MARSEILLE 
91.72,50.34 


TIGRE 13 

U A S du Rouet 
Rue Benedetti 
13008 MARSEILLE 
91.66.43.02 


ACA 

Frédéric Hiestand 
8, rue Nationale 
13710 FUVEAU 
42.68.01.72 


CLUB ST" 

Téo Vidal 

Résidence Beau Soleil 
39, rue François-Poulenc 
17300 ROCHEFORT 


AADC 

67, rue de Séraucourt 
18000 BOURGES 
48.50.51.19 


CLUB ST 

Bruno Girard 

9, avenue de l'hippodrome 
18700 AUBIGNY-SUR-NERE 


” 


CLID 

62, rue Petite-Haie 
22100 DINAN 
96.39.44.78 


ST CLUB DE CHARTRES 
Bruno Donnadieu 
9, rue du Pot-Vert 
28000 CHARTRES 


SUN TRACK 

Mille Feuilles 

42, rue de l'Université 
34000 MONTPELLIER 
67.60.61.46 


ANJOU 16/32 
Gilles Landron 

33, rue Chef-de-Ville 
49100 ANGERS 
41.48.77.48 


Club Informatique du 
FRJEP 

BP 7 

51160 AVENAY-VAL-D'OR 


STRATAGEM 
Maison de la: Culture 
36, rue Saint-Marcel 
57000 METZ 


MUST / Upsilon 
M. Yvinec 

BP 233 

60206 COMPIEGNE 


L'UNIVERS ATARI BE 


STAIRWAY MICRO DATA 
B.P 186 
65000 TARBES CEDEX 


CMIB 

Gilbert Geiss 

4, Promenade du Luxembourg 
67000 STRASBOURG 
88.61.07.63 


CMIB 

Prosper Andrianosa 

27, rue Mathias-Grünenwald 
68000 MULHOUSE 
88.61.07.63 


CMIB 

Roland Erny 

Qc, rue de Lausanne 
68300 SAINT-LOUIS 
89.67.68.84 


PC CLUB 
INTERNATIONAL 
Le Snow 

74110 AVORIAZ 


FAST 

33, avenue Philippe-Auguste 
75011 PARIS 

64.56.81.56 


STATION 
INFORMATIQUE 
57, rue d'Orsel 
75018 PARIS 
42,55.14.26 


PLANETE GEM 

Jean Pierre Moreau 
10, rue de Bruyères 
La Londe 

76500 ELBEUF 


Micro Club Valdéen 
Nicolas Desobry 

Mairie de le Vaudoue 
77123 LE VAUDOUE 


CLUB ATARI ST CYR 
M. de Verdière 

17, rue Gabriel-Péri 
78210 SAINT-CYR-L'ECOLE 


EVASION 80 

M. Sadaoui 

123, rue Omer-Détourné 
80450 PETIT-CAMON 


AST 

BAT. B, Les Forges 

85000 LA ROCHE-SUR-YON 
51.62.64.87 


START 
14-16, rue des Braves 
93100 MONTREUIL 


CLUB INFORMATIQUE 
ATARI-ESIEE 

Antoine Emerit 

Cité Descartes 

2, rue Blaise-Pascal 

93160 NOISY-LE-GRAND 


Centre Culturel 
"Guy TOFFOLETTT”’ 
Les Pas de la Noue 

43, rue Charles-Delescluze 
93170 BAGNOLET 
49.57.48.43 


ST ENSEA 

Mr Laurent RICHARD 
Allée des Chênes Pourpres 
95000 CERGY 


CENACLE 
Laurent DECOMBLE 
24, rue Victor-Basch 
95110 SANNOIS 
39.80.81.92 


ADEMIR 

1, rue des Ecoles 
05800 MONTLIGNON 
34.16.4421 


Atari Réunion infor. / 
One 

Antoine Castellon 

64, rue des Mouettes 
Saline-les-Bains 

07422 LA SALINE 
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DES L'UNIVERS ATARI 


REALISATIONS 
ET PROJETS 


EN 1987 

ATARI FRANCE 

A DOUBLE SON 
CHIFFRE 

D'AFFAIRES 

Atari France a connu une pro- 
gression très importante en 1987, 
son chiffre d’affaires est passé de 
100 MF à 205 MF” a déclaré Elie 
Kenan, PDG de la filiale française 
lors d’une conférence de presse 
"Bilan 1987, Objectifs 1988”, qui 
s’est tenue le 11 février dernier. Le 
CA. d’ Atari Corp est de l’ordre de 
350 M$ en 1987, en hausse de 
40 %. 

En 1987, plus de 50000 ma- 
chines ont été installées en France, 
le parc des ST est ainsi passé de 
30 000 unités en 1986 à plus de 
80 000 à la fin de l’année. 75 % 
de ces machines ont été vendues 
pour une utilisation familiale et 
personnelle et 25% pour une 
utilisation professionnelle. Cour 
rant 1988, la proportion devrait 
être de 50/50. 

Dans le secteur de la micro-infor- 
matique familiale, le 520 ST s'est 
imposé comme le remplacement 
naturel des 8 bits, à la fois par ses 
caractéristiques techniques et par 
son prix particulièrement attractif 
(2 990 F TIC). 

Le 1040 ST, grâce à l'interface 
GEM, à sa grande facilité d’utilisa- 
tion et à la qualité de son moni- 
teur monochrome haute résolu- 
tion, a trouvé naturellement sa 
place dans la bureautique. . 

Le troisième marché visé par Atari 
est celui de l'utilisation profes- 
sionnelle, que ce soit dans le cadre 
de la profession libérale, la PME 
ou dans les grandes entreprises. 
De nombreux partenaires pro- 
posent des solutions autour de 
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l'Atari ST dans les domaines les 
plus divers: gestion, architecture, 
médical, immobilier. 

En 1988, Atari renforcera son ac- 
tion sur les trois marchés en 
consolidant ses points forts et en 


_introduisant de nouveaux pro- 


duits. 

Sur le marché de l'informatique 
familiale, Atari a l'ambition de 
faire du 520 ST l'ordinateur du 
jeune, utilisé dans les domaines 
du loisir, de l'éducation, de la 
création. 

Le 1040ST verra sa position 
consolidée sur le marché de la 
bureautique avec un nouveau trai- 
tement de texte particulièrement 
performant, ‘Le Rédacteur” qui 
sera prochainement inclus dans 
toutes les ventes des 1040 ST sans 
augmentation de prix. 

Sur le marché personnel profes- 
sionnel, un des axes majeurs de 
développement sera la micro-édi- 
tion avec la configuration MEGA 
LASER, dont le prix de 21 900 F 
HT la rend accessible à un large 
public. 

Avec le MEGA ST, premier ordina- 
teur disposant en standard de 
4 Mo de mémoire vive, Atari se 
trouve mieux armé pour dévelop- 
per son action dans le profession- 
nel. Rappelons que la mainte- 
nance sur site est intégrée dans le 
prix des MEGA ST. 


Cette conférence de presse ayant 
lieu quelques jours avant l’ouver- 
ture du ”’Forum PC”, où Atari est 
présent, M. Elie Kenan a tenu à 
préciser que ‘l'objectif d’Atari, en 
lançant une gamme PC, est de 
prendre une partie du marché du 
compatible — la plus grande 
possible — la gamme de déve- 
loppement restant le ST.” 


ATARI SE LANCE SUR 
LE MARCHE DU PC 
ET ANNONCE 
D'IMPORTANTS 
DEVELOPPEMENTS 
DANS LA GAMME ST 


A l'occasion du Forum PC qui s’est 
tenu du 16 au 19 février dernier à 
Paris, Atari a présenté un XT et un 
AT 286. Les deux modèles existent 
en deux versions, double disquette 
ou disque dur. A titre d'exemple, 
l'Atari PC-XT coûtera en version 
double disquette 5 pouces 1/4 
(720 Ko chacune), avec un écran 
monochrome et 3 modes gra- 
phiques intégrés, 5450 F. La ver- 
sion équipée d'un disque dur de 
30 Mo vaudra 8450F. L'XT et 
l'AT 286 seront disponibles cou- 
rant mars. En juin de cette année, 
Atari lancera un PC-AT conçu au- 
tour du 80386. 

Par ailleurs, Atari présentera en 
avant première au prochain CeBit 
de Hanovre, du 16 au 23 mars, 
une nouvelle station de travail 
sous Unix basée sur le 68030 de 
Motorola et dont le lancement 
officiel aura lieu en septembre 
1988 à Paris. 

Une version MEGA ST équipé de 
transputers, capable d'atteindre les 
140 Mips, pour un prix de l'ordre 
de 60 000 F, devrait être annoncée 
en juin prochain. Quant au CD- 
ROM, dont nous vous avons déjà 
parlé, son lancement serait im- 
minent. 


MICRO TROTTOIR : 
L’'ATARI ST DESSINE 
L'EUROPE 


A quoi ressemble l’Europe dans la 
tête des Européens ?” 

la réponse est dans micro-trottoir. 
Un vidéogramme- produit par la 
société Médiastyl à travers des son- 
dages-express d’un genre parti- 
culier: un Atari ST équipé d’une 
palette graphique sert de micro 


(microphone faut-il préciser) et 
les interviewés dessinent leurs ré- 
ponses.. Tout un programme! 
Le tournage a lieu en Mars — 
Avril 1988, 13 000 km, douze pays 
(ceux de la CEE). Guettez l’auto- 
bus de ”’Micro Trottoir” dans votre 
région et n'hésitez pas à montrer 
vos talents d’Atariste convaincu en 
vous emparant de la palette gra- 
phique et en dessinant l'Europe. 
L'important n'est-il pas de partici- 
per. 


ATARI FAIT SON 
CINEMA 


"Voici la première publicité qui 
fait battre le cœur d’un ordina- 
teur” (Le Figaro). Vous n'avez pu 
manquer le spot Atari qui a envahi 
toutes nos chaînes TV en février 
dernier. Pour réaliser ce film, Atari 
France a choisi un des plus grands 
réalisateurs de films publicitaires 
et de clips vidéo: Jean- 

Baptiste Mondino dont tout le 
monde connaît ”’Gratounette” à 
l'humour décapant, réalisé pour 
Spontex et bien sûr le clip de 
Madona... Rappelez-vous. 

Sur l'écran, un décor impersonnel 
et froid. Un couloir sans fond, un 
bureau sans âge. Au milieu un 
ordinateur. Le son est mystérieux, 
un cœur bat, les voix brouillées.. 
De ce décor, l’homme semble 
absent. L'œil qui regarde, l'oreille 
qui entend, la main qui pousse les 
portes. C'est la caméra. Parfois elle 
saute, parfois elle glisse La ca- 
méra c'est vous qui regardez mais 
qu'on ne -voit jamais. 

L'écran de l'ordinateur, bleu, fas- 
cinant, contraste violemment avec 
la lumière rouge ambiante. Une 
voix monocorde entonne: ”au- 
jourhui la compétition com- 
mence très tôt et ne s'arrête ja- 
mais”. Des images de synthèse, 


- des plans d'architecte, des dia- 


grammes défilent sur l'écran. La 
voix continue: ‘Mais sans Arme, 
pourrons-nous longtemps faire 
face”. 





France-Tex présente le : 


VIDEOTEASER 


(de l’anglais to tease : se moquer gentiment) 





Programme pour Atari ST (Couleur) 





Le rythme s'accélère, les images se 
succèdent, rapides, saccadées. Puis 
la caméra se fige, comme fascinée 
par un globe terrestre aux couleurs 
vives qui tourne et rebondit. La 
voix reprend, inexorable : "’Ordina- 
teurs Atari ST. Précis, Puissant. 


LANKHOR: TOUT 
NOUVEAU ET PLEIN 


DE PROJETS 
LE | 


C'est sous la forme d’un faire-part 
de naissance que ”B & J-L. Lan- 





— Transforme automatiquement les écrans au for- 
mat : 
.NEO. .PIIL. .PI3. et .ART. en écran au format 
minitel, norme videotext graphique. 


glois, Kyilkhor Création, D. Sa- 
blons et leur enfant Mortville Ma- 
nor ST” nous ont informé de leur 
union, concrétisée sous le nom de 


Décisif”. 
Et sur la porte qui se referme d’un 
coup sec apparaît alors la signa- 


ture ”’Atari. Le fascinant pouvoir de : — Transforme tout ou partie de l’écran au choix 
l'arme informatique”. LANKHOR de l'utilisateur. 

Ce film ne dure que 20 secondes — Editeur graphique incorporé permettant : 

et pourtant il à nécessité deux LES ECOLES D’ORGUE e réglage des contrastes, des couleurs ou tons de 


semaines de post-production et 
une centaine de plans pour son 
montage. Cinq cent images de 
synthèse ont été retravaillées à la 
vidéo par Jean-Baptiste Mondino 
jusqu'à se calquer parfaitement 
sur les images tournées. 

Ce film nest pas le fruit du 
hasard. Il est à la fois l'aboutisse- 
ment d'une étude menée par 
l'Agence Equateur et Jean-Noël 
Kapferer, professeur à HEC et à 
PLSA, qui a permis de déterminer 
le territoire de communication 
spécifique d’Atari — et le reflet de 
la philosophie profonde d'Atari — 
une démarche presque guerrière : 
toujours plus de technologie pour 
permettre des prix accessibles. Les 
micro-ordinateurs Atari sont au- 


TECHNICS A L'HEURE 


DU ST 

CE rente | 
La société ‘Technics Music Acade- 
my France” (tél. 1 46.82.55.96) 
qui gère le réseau des écoles 
d'orgue Technics nous informe 
qu'elle va diffuser, dès le prin- 
temps 1988, le premier ensemble 
cohérent de logiciels d'enseigne- 
ment musical assisté par ordina- 
teur: ”’prévus pour assurer le suivi 
pédagogique complet de l'élève 
depuis 4 ans, jusqu'à un niveau 
avancé, autant que pour faciliter la 
gestion de l’école de musique, ces 
logiciels fonctionnent sur ordina- 
teurs IBM et compatibles, et sur- 
tout sur les ‘’musts” des sys- 


gris, de la luminosité. 


Edition point par point sur matrice minitel 2x3 


(Pixelisateur) 


Création d'effets spéciaux tels que : 
miroirs, lissage, inversion, insertion, effacement. 
Mémorisation simultanée de 20 écrans minitel. 
Sauvegarde et chargement d'images .VID, c'est à 


dire au format videotext, 


Bonus : inclu sur la disquette un programme du 
type Diaporama grâce auquel vous pourrez faire 
défiler vos écrans ou ceux de démonstration. 


Bon de commande : 


[1 Je commande le VIDEOTEASER à 240 Frs. 
[1] Je commande le Cable MINITEL à 150 Frs. 


Je règle ma commande : 


[] par chèque joint (PORT GRATUIT) 
[] contre-remboursement (+ 50 Frs.) 


L'ELXIT 


tant d'armes pour mieux lutter tèmes musicaux actuels, les Nom : 
dans la compétition. Atari 520 ST et 1040 ST”. Adresse : 
Code postal : Ville : ; 
A retourner à : FRANCE-TEX - B.P. 54 
22, Grande Rue - 92310 Sèvres - 46 26 15 10. EL 


RO re Ag ee Pr ds et 4 CT PE ee 


Et un Basic, un! Plus 
qu'un simple langage, 
voici un système de 
développement complet. 
Présenté sur trois 
disquettes, il s'oriente 
essentiellement vers la 
création de jeux vidéos, 
sans pourtant oublier les 
fonctions mathématiques. 


François Coulon 
RER Parisien 
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DE EDUCATIFS L'INFORMATIQUE 


APPRENDRE 
A PROGRAMMER 





STOS BASIC 


Le Basic de STOS BASIC comporte 
un nombre impressionant d’ins- 
tructions graphiques et sonores 
rendant possible des applications 
qui nécessitaient jusque-R le re- 
cours à l’assembleur. Son éditeur 
est modulaire, souple d'emploi et 
très agréable à l'usage. Quatre 
listines peuvent y cohabiter simul- 
tanément, ainsi que plusieurs ac- 
cessoires comme des utilitaires de 
création de sprites, de musique, de 
jeux de caractères ou encore un 
dump mémoire. 

Le STOS comprend bien des origi- 
nalités, dont la non-utilisation de 
Gem n'est pas la moindre. Peu 
satisfaits de routines pré-program- 
mées de la ROM de l'Atari, les 
auteurs ont à juste titre préféré 
créer les leurs. On y retrouvera 
cependant des menus déroulants 
ou des fenêtres, mais beaucoup 
plus pratiques à programmer. On 


pourra aussi changer facilement 
de résolution, chose impossible 
sous Gem. 

Une notion importante est aussi 
celle de banques mémoire spécia- 
lisées, des buffers où l'on stockera 
les données relatives au pro- 
gramme: des écrans, des sprites, 
une musique où une routine. Sau- 
vées en même temps que le pro- 
gramme, ces banques permettent 
une programmation simple sans 
trop se soucier des adresses. 

Ses instructions spécialisées sont 
une bénédiction pour le program- 
meur de jeux: on jonglera avec les 
écrans logiques et physiques, on 
affichera des sprites par inter- 
ruption (c'est-à-dire pendant que 
le programme continue à tour- 
ner), le tout accompagné d’une 
musique et agrémenté de quelques 
fondus graphiques. Sa principale 
qualité est de pouvoir exploiter les 
capacités du ST avec des instruc- 
tions standard, sans avoir à passer 
par de rébarbatifs appels Gemdos 
ou Xbios. Rien de plus simple que 
de gérer le joystick, de centrer des 
textes ou parquer la souris dans 
une zone de l'écran. 

Il ravira donc le débutant désireux 
de programmer rapidement le jeu 
de ses rêves, d'autant que presque 
tous les outils nécessaires sont 
fournis. Presque un utilitaire de 
création de jeu ‘’clé en main”! 
Un DOS maison et-plusieurs utili- 
taires disque sont également com- 
pris au programme. Très proche 
du MS-DOS des PC, il autorise 
notamment les fichiers batch. Les 


secoués du 68000 se jetteront 
quant à eux goulument sur le 
macro-assembleur. 

On le voit, le STOS est un système 
homogène et souple. Son princi- 
pal défaut viendra de la syntaxe du 
Basic, du type Microsoft, avec nu- 
méros de lignes et instructions 
multiples. En 1988 et en pleine 
époque des 16 bits, ce choix 
semble anachronique et décou- 
ragera toute tentative de program- 
mation structurée, et donc, à mon 
sens, de développement ambi- 
tieux. Les premiers tests font état 


d'une assez bonne rapidité d’exé- 


cution, mais l'absence actuelle de 
compilateur ne renforcera pas sa 
crédibilité, même si on pourra 
lancer les programmes sans avoir 
à charger le Basic. 

Son orientation ludique attirera 
peut-être l'hostilité de program- 
meurs cravatés dédaignant déjà le 
GFA pour ne pas se servir du 
même langage qu'un débutant. 
Après tout, certains considèrent 
bien l’Atari comme un jouet... les 
pôvres! 

D'ici qu'il: ait acquis sa pleine 
maturité avec un compilateur et 
une syntaxe plus évoluée, le STOS 
pourrait devenir lors de ses pro- 
chaines versions un environne- 
ment de développement tout à fait 
compétitif. Il risque de se canton- 
ner, pour le moment, au marché 
des nostalgiques du huit bits. 
Editeur: Jawx/Cedic-Nathan.m 





nn 


DR OP EG 


Les illusions du Plan 
Informatique Pour Tous 
sont enterrées. Le logiciel 
éducatif entre désormais 
dans l'âge adulte, 
perdant peu à peu son 
aspect scolaire et 
rébarbatif. L'Atari ST 
n'est pas en reste et 
profite largement de 
l'évolution entamée. Voici 
un bref aperçu de 
quelques-uns des 
programmes du moment. 


François Coulon 


LES SCOIARES EDUCATIFS 


DE LA MATERNELLE 
A LA SECONDE 


ORTHOGRAPHE 1 


(du CMI à la 5°) 
Un ensemble de 13 programmes 
traitant des homonymes, comme a 
et à, son et sont ou sans et s'en. 
Editeur: Almatec. 


MATHEMATIQUES 1 
(du CM2 à l'âge adulte) 


Outre sa partie théorique, permet 
un entraînement au calcul mental 
sur les quatre opérations. Une 
série d'exercices traitant du calcul 
approché est également à l'appel. 
Editeur: Almatec. 


CREER ET JOUER 
AVEC LES 
MATHEMATIQUES 


(@à partir de la 5°) 


Ce programme se propose d'abor- 
der par le jeu certains problèmes 
mathématiques. On y trouvera 
plusieurs parties traitant des symé- 
tries, des rotations ou encore le 
classique casse-tête d'un cavalier 
devant parcourir un échiquier en 
un minimum de coups. L'en- 
semble est varié et intéressant mais 
souffre d'une clarté et d’une facili- 





té d'utilisation laissant à désirer. 
Dommage qu'il faille, pour profi- 
ter de jeux somme toute très 
instructifs, franchir la barrière dis- 
suasive d'une présentation austère 
et peu soignée. 

Editeur: Pilat Informatique Edu- 
cative. 


ANGIAIS 1 


(niveau secondaire) 


13 exercices classiques mais va- 
riés: lecture rapide, mot man- 
quant, vocabulaire, définitions, 
etc. Les banques de mots ou de 
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définitions sont modifiables. Ces 
trois logiciels, contrôlés par menus 
déroulants, acceptent la présence 
d'un deuxième joueur et d'une 
imprimante. 

Editeur: Almatec. 


VIE ET MORT DES 
DINAUSAURES 


PR nm me 
@à partir de 10 ans) 


Déjà un classique, ce jeu pas- 
sionnera les jeunes paléontho- 
logues en simulant en trois phases 
la recherche de la mystérieuse 
extinction de ces animaux: sélec- 
tion des outils, fouille et pré- 
sentation de la thèse. Il préfigure 
sans doute les meilleurs didacti- 
ciels des prochaines années: une 
présentation graphique parfaite et 
très attractive et une approche 
pédagogique ludique et débarras- 
sée de ses côtés trop scolaires. 
Editeur: Carraz Editions 


JE COLORIE 
(3 à 5 ans) 


Un logiciel tout simple et peu 
salissant. L'enfant sélectionnera 
des dessins et noir et blanc — 
sans hélas possibilité de modifica- 
tion — qu'il s'amusera à colorier 
automatiquement grâce à la sou- 
ris. Les formes y sont naïves et très 
agréables. 

Editeur: Carraz Editions 


JE DECOUVRE LES 
CHIFFRES ET LES 
LETTRES 


Ed D SV RE 
(4 à 7 ans) 


Une première approche ludique et 
colorée de deux domaines fonda- 
mentaux. Le logiciel utilise de 
petits dessins clairs et colorés. 
Editeur: Carraz Editions 
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ES EDUCATIFS LES SCOLAIRES 


AEFRIQUE DU 
Léonard Gin 
L irelle d 


IMARRE ARE nosaures 


IL ETAIT UNE FOIS 





(8 à 14 ans) 


Ce logiciel, original s'il en est, 
pourrait se nommer ‘générateur 
de contes”. À partir de la structure 


g du Muséum d'histoire 
aris découvre un 
(AUS EEE 


classique de ce type de récits, 
l'enfant choisit un certäin nombre 
d'éléments — le plus souvent des 
personnages — qui influeront sur 
son déroulement. Il obtiendra à la 
fin le texte complet de l’histoire 
qu'il aura inventée. Assez bien 









JE : 
DECOUURE 
LES 
LEFTRES 
ET'ÉES 


CHIFFRES 


CHER v 
donna na 


e 
F-un SR PA ARE 





présenté, le logiciel est plaisant, 
même s'il est impossible de trop 
s'écarter d'une arborescence un 
peu rigide. 


Editeur: Carraz Editions E 


Pour cette nouvelle édition du SAD 
qui s'est tenu au Grand Palais au 
mois de décembre dernier, la 
Société des Artistes Décorateurs et 
Atari France se sont associés pour 
Jaire découvrir aux visiteurs 
l'avancée des nouvelles 
technologies dans le domaine 

de la création. 


Patrick Cabon 


ATARI AU 


REPORTAGE GRAPHISME 


SALON DES ARTISTES 
DECORATEURS 


Le Grand Palais illuminé par Yann Kersale. 








7 | ous ne pouviez pas manquer ce stand 
= | singulier, enfermé dans sa cage de 
verre, sur lequel régnait une intense activité. 
Animé par Jean-Pierre Garrault et Jean-Luc 
Faubert, l'espace baptisé Atelier Atari d'Art 
Virtuel ne se contentait pas de montrer du 
matériel, mais se comportait en véritable 
agence de presse. 

L'enjeu: réaliser de A à Z le journal quotidien 
du SAD distribué aux visiteurs. 


Une équipe bien équipée 


Pour mener à bien cette gageure, l'atelier 
disposait de plusieurs postes de travail; des 
1040 ST équipés de logiciels de traitement de 
texte IST WORD et EVOLUTION pour la saisie 
des articles, des MEGAST pour le graphisme et 
le traitement de l’image, et bien évidemment 
deux configurations MEGA LASER destinées à 
produire les “bons à tirer” du journal. 


Au total, l’équipe avoisinait les quarante per- 
sonnes avec une moyenne de quinze personnes 
par jour! Plusieurs écoles ont été mises à 
contribution: Intercom, l'Association Nationale 
des Etudiants en Information et en Com- 
munication, l'Ecole Supérieure de Design In- 
dustriel, où enseigne Jean-Pierre Garrault, et 
l'Université de Paris VIII qui dispose d'une 
structure formant à l’infographie. 

De nombreuses personnalités du monde des 
arts et de la presse nationale sont également 
venues enrichir de leurs réflexions le contenu 
du quotidien. 


Une application grandeur réelle 


Cette expérience fut l’occasion de tester en 
vraie grandeur la configuration MEGA fraîche- 
ment arrivée des Etats-Unis. 

Premier problème rencontré, le mariage entre 
le logiciel Publishing Partner et l'imprimante 
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a GRAPHISME REPORTAGE 










sa tâche. Outre la production des "bons à tirer” 

destinés à l'imprimeur, elle a également permis 

l'édition d’affichettes de signalisation pour l’en- 
semble de l'exposition, au grand soulagement 
des visiteurs qui avaient tendance à s'égarer 
dans le labyrinthe des salles! 

Illustrations à travers les yeux 

du ST 


Mais les ST ne manipulent pas uniquement 
du texte, ils savent aussi produire ou traiter des 
images. Animé par Rashel B de F, peintre et 
infographiste de la première heure, l'atelier 
graphisme réalise la quasi totalité des illustra- 
tions du journal. 


LES ATELIERS ATARI 
D'ART VIRTUEL 
DIRECTION : J. P. GARRAULT 
COORDINATION : J. L. FAUBERT 
CREER) 












x composés et mis en page avec le logiciel FLEET STREET PUBLISHER. 


DE SAD A ..7 








puissants de n 
Au nom de l'el 


































a remplacé pre LE STYLE 50 dans son dernier livre “Le style 
de rentabilité li 50. un moment de l'art français 
justifié cette ail "Jacques ADNET, Jean ILolfre une série de monographies 


claires. précises, el surtout 
abondamment illustrées de 
reproductions sorties des archives 
personnelles des créateurs 

En cette période où la creation 
semble se perdre dans un style 
souvent surfail et ignorant les con 
traintes des arls appliqués, ce 

livre nous monire des œuvres 
d'artistes lances à l'assaut de la 
modernité et répudiant le morne 
conformisme culturel. Un style qui 
révele un vil effort en faveur du 
mobilier industriel : Jean 
PROUVE ne disait-il pas n'avoir 
jamais dessiné de lorme, mais 
plutot des "constructions qui avaient 
une lorme”.… 


manteau de la 
paradoxaleme 
dernières annt 
nouveaux buts 
d'entreprise s' 
s'est imposée 
} synergie évide 
TFA nourrissant lui 
l'entreprise inc 
son énergie. 
Le rôle culturel 
importance. Gi 
les années 70 
. fait "qu'une ind] 
». {I s'agit de choi 
” globale qui rep 
culturellement 
valable dans le! 
parlois semble: 
crières de ges 
économie de 1 
de rentabilité ir. 
Les derniers Si 
SAD 87 démor 
l'industrie se st! 
pratiquent un n 
promouvoir sor 
d'innovation qu 
communication 
26 Novembre 1987 Jean-Pierre G/ 


PROUVE, Georges JOUVE, 
Serge MOUILLE.. la modernité 
de ces arlistes des annees Gin 
quantes n'a sans doule jamais 
ete egale” . les yeux de Patrick 
FAVARDIN s'illuminent dès qu'on 
lui parle de cette peirode 
llonssante des aris décoratifs. El 
sa conviction sort sans doute 
renlorcee aprés ce numéro du 
SAD. Les meubles qu'il expose de 
ces createurs n'ont rien à envier 
avec ce qui ce fait aujourd'hui, ils 
parraissent + 

toujours d'une innovation et d'une 
varieté surprenante Mais quel 
chemin parcouru avant que le 
"style 50° soil reconnu et que ses 














































































créalions, sorties des puces par Jean SERROR 
quelques chineurs passionnés. 
revivilient le marche de l'art fran- 
çais 

Patrick FAVARDIN rend hom- 


“Le style 50, un moment de l'art 
français” 
Editions Sous Le Vent 









faire de Boris 
vers 1950 
Image numérisée avec le digitaliseur PRO 87. 










L'OBJET DU JOUR 






Image numérisée sur scanner CANON. 





p« a ÿ it à ÿ à F. 


\ 

















Le premier numéro. 
AU ROYAUME 
DE 

laser Atari n’a pas donné le résultat escompté. LILIPUT 
En fait, ce logiciel donne de bons résultats sur 
les imprimantes équipées du logiciel de des- 
cription de page Postcript. 7 voilà: elles sont 
très chères. 

Heureusement, Fleet Street Publisher, un autre 
logiciel de PAO, plus particulièrement tourné 
vers l’utilisation de la SLM 804 a donné 
satisfaction. L'ensemble des textes a donc été 
composé avec ce logiciel dans la police de 
caractères ”’Helvética”. 

L'imprimante laser, quant à elle, n'a pas failli à 






L'espace d'habitation se réduisant 
de plus en plus pour des raisons 
demographiques et economiques, 
nous sommes devenus par la force 
des choses des étres ‘llipuliens 
dans notre boite. Serge MAZIZA a 
imaginé des sièges qui, disposes en 
petites struclures. peuvent se "fauli 
ler” n'importe où el ainsi réorganiser 
l'espace convivial en l'etendant à 
l'indélini. La conceplion des formes 
et la douceur des couleurs pastels 
des coussins est une invitation à 
siéger au royaume de "LILIPUT" 











PE PERTE 


Le À 4 NE : 5 






Philippe DENIS 
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+ 
Trois méthodes différentes sont utilisées: la 
création directe, avec l'un des nombreux logi- 
ciels de dessin, la digitalisation, avec le PRO 87 
via une caméra vidéo, ou encore, la numérisa- 
tion de documents avec le scanner HAWK CP 
14. 
Au cours du salon, un second scanner a fait 
son apparition, le Canon IX-12 F (ST-SCAN). Il 
a séduit toute l'équipe par la qualité de ses 
reproductions. 
Les illustrations ainsi numérisées, sont soit 
imprimées et montées manuellement sur la 
maquette, soit mises en place directement à 
l'écran avec l'aide des fonctions de manipula- 
tion d'images du logiciel Fleet Street. 


Le bilan 


Pendant plus d’un mois de travail acharné, 
le périodique n’a cessé de se peaufiner, profi- 
tant de l’arrivée de nouvéaux périphériques, et 
surtout de l'expérience acquise par la jeune 
équipe, qui, rappelons-le était constituée en 
majorité de non professionnels. 

Une preuve supplémentaire, s’il en était besoin, 
pour démontrer que l'outil informatique n’est 
plus réservé au seul informaticien. 

Esai transformé donc pour cette première 
tentative d'utilisation de la configuration MEGA 
LASER. Tout n’est pas encore parfait, mais si le 
SAD a fermé ses portes, l’effervescence autour 
de la SLM804 ne s'arrête pas, et l'on ne 
compte pas moins de trois nouveaux logiciels 
de PAO annoncés pour le premier trimestre 88! 
Affaire à suivre dans la rubrique PAO des 
prochains numéros d'Atari Magazine. 


REPORTAGE GRAPHISME ER 


LA SAVANTE ALCHIMIE DE CHRISTIAN LAVIGNE 


Prenez un ST, une imprimante matricielle, 
une plaque de polyméthacrylate, ”’qui est au 
plastique ordinaire ce que le cristal est au 
verre” nous dit l'artiste. 
Rajoutez quelques tubes de peinture, un peu 
de colle, choisissez une famille de formules 
mathématiques, du second degré par exem- 
ple, et soumettez-les au programme maison 
qui se chargera de métamorphoser ces équa- 
tions en une multitudes de courbes. 
Faites preuve de poésie pour sélectionner, 
parmi la masse, les formes d'une pureté 
unique. Confiez les tracés obtenus sur impri- 
mante aux techniciens d'Eurosigne qui, avec 
Desk File Run Edit 


Debug 


l'aide de leur machine à découpe laser, 
réaliseront la taille du polyméthacrylate. 


Assemblez les morceaux, donnez quelques 
coups de pinceau si nécessaire, et vous voilà 
créateur d’une impressionnante collection de 
bijoux, fruit de la plus haute technologie. 
Ce créateur n'est autre que Christian Lavigne, 
également présent sur le stand des Ateliers 
Atari d'Art Virtuel. Outre la collection de 
bijoux, cet artiste hors du commun réalise à 
partir de son langage de signes abstraits, qu'il 
nomme ” Graphène ”, des fresques et des 
vêtements. 


ÉOUTPUT EAN 





piai BAL 772 
autre figure:0,copie:17 





qe = ENT 





l 
courbes cos(pt} gin(qt} ‘" 


4 36m > SO: 
+ x Ce 7 7 
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MICRO APPLICATION vous propose les | 
toutes les capacités de votre ST, et d'en 


LE LIVRE 
DE 
RÉFÉRENCE 





C est l'ouvrage de référence par excellence. Vous 
saurez tout sur la structure hardware et sur la pro- 

grammation système des ordinateurs de la famille ST 
(circuits intégrés, interfaces, DMA, système d'exploi- 


La MORTE ee tation... Réf. ML 142. 199 F. 499 p. 














£$i ouvrages pour profiter des fantastiques possibilités 
du GFA Basic et de votre Atari ST. 









WELLDONE 


MODE D'EMPLOI 


ouvrages indispensables pour exploiter pleinement 
maitriser la puissance. 














Programmez GEM en GFA BASIC, C'ou 
assembleur à l’aide des nombreux 
exemples. Disposez des informations 


spécifiques à GEM sur ST et de la des- : a * © 
get KE —— tt ‘mes “émis mme this cnteté ‘eines ‘ atnaleé fÉSREE LS LES | 


cripüon des fonctions VDI'et ABS. Réf. : 
MICRO APPLICATION 


M 139. 179 F. 462 p. 
13 rue Sainte-Cécile 75009 PARIS 
Tél. (1) 47703244 





A, beau milieu d’une application ou en pleine 
programmation, la panne sèche! Un bref coup d'œil 
sur votre guide SOS 
vous apporte une 
réponse 

t immédiate. 











*20 F si commande inférieure à 250 F/ 
recommandé : 40 F. 


| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| Date: Signature : 
| O Mandat [Chèque [Carte Bleue 
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| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 








chèques à l'ordre de Micro Application. 
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LA PLANCHE À DESSIN 
INFORMATIQUE 


Le monde du dessin technique 
n'a pas été épargné par l’arrivée 
de la micro-informatique. 

De nombreux logiciels existent 
pour ce domaine très pointu. 
Pour le ST deux logiciels 
d'origine allemande se partagent 
le marché français ce sont 

GFA DRAÏT et ZZ 2D. 


Patrick Cabon 
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A Fichiers Lignes Fenêtre Symboles Options BGETTR Menu 





L e dessin technique est utilisé par de 


nombreuses professions: mécanique, 
architecture, électronique … Les logiciels que 
nous vous présentons aujoûrd'hui travaillent 
uniquement en 2 dimensions (2D). Ils sont 
donc incapables de déduire une vue à partir 
d’autres vues. 

Seuls les logiciels 3D réalisent de telles 
prouesses, mais au prix d'une complexité 
accrue qui ne se justifie pas pour la grande 
majorité des travaux de dessins. Nous étudie- 
rons ces logiciels dans les deux prochains 
numéros. 

Les logiciels de dessin technique en 2D sont à 
la planche à dessin ce que le traitement de texte 
est à la machine à écrire. Ils permettent un 
travail rapide se chargeant des tâches répétitives 
et surtout, ils facilitent grandement les opéra- 
tions de correction. 

Les buts du dessin technique sont très différents 
de ceux du dessin artistique. La précision et 


Zoon extrait 


Modification 
de l’inage entière 
Déplacer 
Effacer image 
ATUBCET RATE 
Rotation 98 degrés 


Quadrillage ., 
Sélectionner plan 
Montrer plans 
Couleurs des plans 
Coordonnées 
Inverser 

Echelle 

Dinensions 





l'exactitude sont les premiers soucis de l’utilisa- 
teur : de ce fait, la méthode employée pour le 
tracé est radicalement différente. Le tracé en 
mode "bit map” ou matriciel est avantageuse- 
ment remplacé par le mode vectoriel (voir 
encadré) qui répond mieux aux besoins de 
cette technique de dessin au trait. 


GFA DRAFT 
ee TT 

De la société GFA Systemtechnik, bien 
connue de tous les Ataristes pour son excellent 
langage basic, le logiciel est traduit et distribué 
en France par la société Micro Application. 
Le package comprend une disquette simple 
face (GFA DRAFT fonctionne aussi sur les 
520 ST), un manuel sous la forme d'un 
classeur de 130 pages rouges, (couleur destinée 
à rendre difficile la photocopie), le logiciel 
n'étant pas protégé. 








Au chargement, un écran classique apparaît, le 
curseur est remplacé par un réticule dont les 
coordonnées sont affichées sur l'ascenseur ho- 
rizontal (fig.1). Trois modes d'affichage sont 
disponibles : coordonnées absolues, relatives au 
dernier point cliqué ou distance par rapport au 
dernier point. 

Tous les tracés sont commandés par les mou- 
vements de la souris, c'est l'unique moyen de 
saisie des coordonnées. Mais il est tout de 
même possible d'ajuster la position du curseur 
par l'appui sur les touches fléchées du clavier. 
Le logiciel dispose d'une panoplie de tracés 
élémentaires ; droite, rectangle, cercle, ellipse, 
arc passant par 3 points: arrondi, perpendi- 
culaire, angle/droite. Le hachurage est auto- 
matique, à condition d'avoir pris soin de 
préparer le travail du programme en créant des 
polygones fermés. 


La cotation automatique 


La cotation est également automatique 
après la mise en place de lignes de cotes ; la 
précision d'affichage va jusqu'à 3 décimales. 
GFA DRAFT manipule des parties du dessin 
sélectionnées par l'utilisateur sous la forme 
d'une fenêtre. La fenêtre peut être déplacée, 
copiée, agrandie, réduite … les éléments qui s'y 
trouvent subissent les mêmes transformations. 
L'espace de travail est limité à 66 par 66 cm 
‘mais il est possible de donner un cœfficient 
d'agrandissement, (jusqu’à 4 fois) au moment 
du tracé sur le périphérique de sortie (impri- 
mante ou traceur). 

Sept facteurs de zoom de 4 à 1/4 permettent de 
travailler le dessin à différents niveaux de 
précision, les ascenceurs assurent difficilement 
le cadrage du détail à enrichir. Il n'est d’ailleurs 
pas possible d'afficher la totalité de l'espace de 
travail sur un écran! 

Le logiciel gère jusqu'à 10 calques, un seul 
calque est actif à un moment donné, les autres 
sont affichés à la demande. Pour chaque 
déplacement dans l'espace de travail, les des- 
sins des calques inactifs sont rechargés à partir 
de la mémoire de masse. Avec le lecteur de 
disquette, cette opération est particulièrement 
laborieuse. 


La gestion des symboles 


Dernière fonction importante: la gestion de 
symboles, qui permet de constituer une biblio- 
thèque d'éléments répétitifs (porte, fenêtre en 


Epaisseur flune 


Plume 1 
Plume 2 
Plume 3 
Plume 4 
Plume © 
Plume 8 


Plume 7 


Plume S 


architecture, dessin de composants en électro- 
nique …). Les symboles sont dessinés une fois 
pour toute et sauvegardés sur disquette ; ils sont 
alors disponibles pour d’autres dessins. 

Il est possible d'associer une des dix touches de 
fonction à un symbole. Une simple pression sur 
cette touche fait apparaître le symbole dans une 
fenêtre; il peut ensuite être manipulé et placé 
sur le dessin courant. 

La sortie des dessins sur imprimante ou traceur 
est contrôlée par un second menu sur lequel 
différents réglages sont possibles: placement de 
l'origine, réduction/agrandissement du dessin, 
densité d'impression … Le tracé sur impri- 
mante donne de bons résultats mais l'impres- 
sion est extrêmement lente. 


LL 2D 
ER | 
Traduit de l'allemand par la jeune société 
française Human Technologies, ZZ 2D apporte 
de nombreux perfectionnements par rapport à 
son concurrent GFA DRAFT. 
L'interface utilisateur est divisée en deux par- 
ties: d'une part les traditionnels menus dérou- 
lants (fig. 2), chargés de la gestion des fichiers 
et de la sélection des options de tracé (type de 
ligne, hachure, texte...), et d'autre part une 
série de pavés d'icônes, symbolisant les tracés et 
les fonctions élémentaires, dont la liste exhaus- 
tive figure dans l'encadré. 
Comme vous pouvez le constater, elle est 
nettement plus complète que celle de GFA 
DRAFT. Un manque cependant: le tracé de 
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nl 








courbes n'existe pas ; il faudra se contenter du 
chaînage d'arcs. 
Seul trois de ces pavés peuvent être affichés, 


* “simultanément, il faut donc jongler avec le 


panneau de sélection pour faire apparaître un 
quatrième pavé qui vient se placer sur l’un des 
trois autres. « 
Première étape obligatoire du dessin, le choix 
du format de AS à A0 verticalement ou horizon- 
talement et de l'échelle. Ces paramètres sont 
définis une fois pour toute dans ZZ 2D et ne 
peuvent être modifiés par la suite. Cette façon 
de procéder a au moins le mérite d'être clair, ce 
qui est loin d’être le cas sur GFA DRAFT, où 
l'utilisateur doit faire sa propre cuisine au 
risque de ”’s'emmêler les crayons”, et où 
l'échelle du dessin n'est même pas sauvegar- 
dée! 


La saisie des coordonnées 
au clavier 


Outre le tracé direct avec la souris, le 
logiciel autorise la saisie des coordonnées 
directement au clavier ; cette double possibilité 
est précieuse, surtout lors d’un travail en plein 
écran, où l'ajustement de la position du réti- 
cule avec la souris est pratiquement impossible. 
De plus ZZ 2D possède un macro-langage. Il est 
ainsi possible de programmer ses propres fonc- 
tions et de les affecter à l’une des touches de 
fonction (F1 à F10). Des fonctions nécessitant 
habituellement une longue série d'actions 
peuvent ainsi être résumées à l'appui de l'une 
des dix touches programmables. 


ATARI MAGAZINE N° 5 - MARS/AVRIL 1988 


18 
EE GRAPHISME :1ocicreis 


On peut, par exemple, programmer le retour 
du curseur à l'origine, le chargement d'un 
symbole, etc; dommage que cette possibilité 
soit limitée à seulement dix touches. 

Les fonctions de gestion de la feuille de dessin 
apportent une ergonomie bien plus satisfai- 
sante que sur le précédent logiciel: pour 
zoomer sur un détail il suffit de l'encadrer pour 
qu'il apparaisse sur l'écran entier. Il est aussi 
prévu un retour à la vue précédente permettant 
de travailler à deux niveaux de zoom de 
manière efficace. 

ZZ 2D gère deux types de symboles: les 
symboles fixes qui sont chargés tels qu'ils ont 
été sauvegardés, sans changement d'échelle, et 
les symboles variables dont la taille peut être 
adaptée directement au moment du posi- 
tionnement. La position et la direction d'affi- 
chage sont données par deux points pour les 
deux types. 

La manipulation des calques est très souple. 
Chaque calque possède trois états: visible, 
caché et actif. Plusieurs calques peuvent être 
actifs au même moment, la limite du nombre 
de calques pour un même dessin est fixée à 
9999, chiffre qui dépasse de loin les besoins du 
dessinateur. 

Le logiciel est protégé par dongle”, petit 
boîtier qui se branche sur le port cartouche du 
ST, et sans lequel il est impossible d'exécuter le 
programme. Cette protection a l'avantage d'au- 
toriser la duplication de la disquette originale. 
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LE DESSIN VECTORIEL 


BIT MAP 








VUECTORIEL 


(88,58) 








Jusqu'à présent les logiciels que nous avons 
examinés travaillaient en mode "bit map”. 
Les tracés s'effectuaient directement sur la 
matrice de points que représente l'écran. Les 
images ainsi construites sont sauvegardées, 
sous la forme d'une série d'octets, représen- 
tant fidèlement d'état de chaque pixel de 
l'écran (allumé, éteint ou n° de la couleur). 
Ce mode de tracé est particulièrement gour- 
mand en place mémoire: 32 Ko par image, 
bien que des algorithmes de compression 
réduisent leur taille pour la sauvegarde sur 
disquette. 

De plus, cette façon de procéder interdit le 
travail à une précision supérieure à la défini- 
tion d'un écran (ou deux écrans pour cer- 
tains logiciels), ce qui est largement insuffi- 
sant pour la réalisation de dessins techniques. 
Pour ce type de travail il existe une seconde 
méthode de tracé: le dessin vectoriel. Pour 
bien comprendre la différence entre les deux 
méthodes, prenons un élément simple: une 
droite, En mode “bit map” le tracé s'effectue 


en pointant l’un des pixels de l'écran, (l'une 
des cases de la grille de points), puis en 
tirant” la ligne vers un deuxième point de 
l'écran. 

En mode vectoriel, la droite n'est pas tracée 
directement à l'écran, mais vous donnez ses 
coordonnées cartésiennes, (ou polaires), au 
logiciel qui se charge de la dessiner, en 
adaptant le tracé au support utilisé (écran, 
imprimante, traceur, etc). 

Il est ainsi possible pendant l'élaboration du 
dessin, de travailler à différentes échelles et 
sur des formats virtuels allant jusqu'au for- 
mat A0, (120 X 80 cm qui est le format 
maximum atteint par les traceurs haut de 
gamme), et de Zoomer sur une partie de 
dessin. 


La droite est codée en quelques octets (point 
de départ, point d'arrivée, attribut (comme 
l'épaisseur) ou la forme du trait). Le stockage 
est donc beaucoup plus compact qu'avec la 
méthode ”’bit map”. 
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PANNEAU DE SELECTION 


+ 2 , 
COR rene do ee GFA DRAFT, malgré son manque d’ergono- 
mie et de puissance, possède tout de même 


deux qualités: son prix 890 F TTC et sa petite 


OUTILS DE DESSIN 


LIGNE ,RECTANGLE , TRIANGLE,TEXTE 
PERPENDICULAIRE , PARALLEL Ë, 
ARRONDI , RACCORD » CHANFREIN ; 
CERCLE y ARC , ARC FAR 3 ae né 
MO RSE RS pEE CNE CENT: 
TANGENTE » TANGENTE COMAURÉ » 
ARCS DE ÉERCLE CONCENTRIQUE » 


taille qui permet de l'utiliser indifféremment 
sur 520 ST ou 1040 ST. Deux qualités qui lui 
vaudront certainement le succès auprès des 
amateurs et des étudiants. A noter qu'une 
seconde version était en cours de traduction 


lors de nos essais, baptisée GFA DRAFT PLUS, 
cette nouvelle mouture répare certaines la- 
cunes: l'entrée des coordonnées au clavier, 
l'affichage des caractéristiques des vecteurs, la 
sélection par icônes, l'apparition de fonctions 
tangentes, parallèles … En revanche, les fonc- 
tions de déplacement et de zoom dans le 
dessin, principaux handicaps du produit, ne 
semblent pas avoir évoluées. Il faudra certaine- 
ment attendre GFA DRAFT 2 pour bénéficier 
d'un logiciel réellement professionnel. 

ZZ 2D est quant à lui nettement plus cher: 
4 091.70 F TTC, (3 450 F HT). Mais ce prix est 
largement justifié par la qualité du logiciel ; il 
est d’ailleurs très bon marché si on le compare 
à des produits équivalents tournant sur d’autres 


FONCTIONS D'EFFACEMENT 
ET DE MODIFICATION 


EFFACEMENT ,ET MODIFICATION 
SELECTIFS « 
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FONCTIONS DE COPIE ET 
ET DEPFLACEMENT 


SYMETRIEAXE , ROTATION/PT, COPIE 

ZONE, COPIES SELECTIVES, 
DEPLACEMENT ZONE, DÉPLACEMENTS 

+ SELECTIFS : 


CIC 
CITÉ 
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Ex 
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FONCTIONS DE GESTION 
DE LA FEUILLE 
DE DESSIN 


ZOOM,RETOUR A LA _VUE 
PFRECEDENTE » SENER 2 TRAME 


POSITIONNEMENT DE” L'ORIGINE « 


FONCTIONS DE COTATION 


machines que le ST. 

Human Technologies propose pour son produit 
un support télématique professionnel via le 
serveur CALVACOM, afin de répondre rapide- 
ment aux questions et messages de leurs 
clients. Le serveur permettra également le 
téléchargement de bibliothèques de sym- 
boles! æ 


2" JE 





COTATION AVEC LIGNES DE RAPPEL 
FLECHE INDICATIVE,COTATION 
INTERNE » ANGULAIRE » DIAMETRE s 
ARRONDI 


= 
7] 
| 


ALLIE 
“EN ERR 


FONCTIONS DE GESTION 


DES SYMBOLES 


DEFINITION D'UN SYMBOLE FIXE 
OÙ VARIABLE eu. 


ZZ 2D 

L'interface utilisateur est divisée en deux 
parties: d'une part les traditionnels menus 
déroulants, chargés de la gestion des fichiers 
et de la sélection des options de tracé (type de 
ligne, hachure, texte.) et d'autre part une 
série de pavés d'icônes, symbolisant les tracés 
et les fonctions élémentaires. 


INFORMATIONS SUR LES 
ELEMENTS DU DESSIN 


COORDONNEES DE CERCLE, 
SEGMENT, TEXTE ,ETAT D?ÜN 
ELEMENT ; OÙ DÉESSIN,DES CALQUES » 
PT INTERSECTION CERCLE/SEGM 

ET SEGMENT/SEGMENT « 
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Le logiciel GFA DRAFT ne brille pas 
bar la qualité de son ergonomie, 
le manuel bien qu'exhaustif a 
tendance à embrouiller le lecteur 
et pourtant GFA DRAFT est un 
bDuissant outil de dessin pour qui 
sait l'utiliser. Nous avons réuni 
dans cet article des conseils, des 
explications sur les points restés 
nébuleux et une méthode pour 
pallier la lourdeur de la fonction 
Z00m, qui vous permettront de 
travailler efficacement avec ce 
logiciel. 


Patrick Cabon 
LPS EN RENE QT 
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DESSINER 


AVEC GEFA DRAFT 





FENETRE 
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rs 





DEPLACE- 
MENT DANS 
LE DESSIN 
La 


EFFACEMENT | TOUCHE BACKSPACE EDIT 
DERNIER 

VECTEUR 

TRACE 


EUVRE RESERUE AUX AS DU DOUBLE 
UAGE . EN CAS DE TRACE 
ÉONIATRE UTILISER LA TOUCHE 


N _APPUu FACENT LES N DERNIERS 


IS EF 
RS TRACES 


EFFACEMENT | TOUCHE DELETE EDIT UTILISER LE Z00M POUR POINTER LE 
DU UECTEUR VECTEUR A ELIMINER. 

PROCHE DU 

CURSEUR i 


ON EDIT 

ER 

NT 
1 CLIC LONG AUEC FONCTION 
LE BOUTON DROIT EN C 


UN RECAPITULATIF S’IMPOSE 
EE ER ER TT] 
J{n nombre important de commandes 
2] s'obtiennent directement au clavier ou 
par la manœuvre de la souris (voir tableau). Il 
est indispensable de les connaître pour pouvoir 
commencer à travailler . Si vous n’avez pas une 
grande expérience de la manipulation de la 
souris, entraînez-vous, en patticulier pour ac- 
quérir la dextérité nécessaire pour distinguer 
un clic bref d'un clic long afin de sélectionner 
respectivement une ligne et une fenêtre. 
Le double clic pour se déplacer dans la feuille 
de travail est assez périlleux, et il n’est pas rare - 
de tracer involontairement une droite ou un 
simple point. Préférez les barres de déroule- 
ments qui obligent à deux opérations (verticale 
et horizontale), mais permettent un accès direct 


N Co 
DEPLACE- |TOUCHES FLECHEES | EDIT 
MENT FIN  |+SHIFT+ALTERNATE | OÙ 
DU CURSEUR FONCTION | © 
EN COURS 
D 
ours 








QOUCHES FLECHEES+ALTERNATE. PROUOQUE 
RRETR CHEN DE 8 FOIS LE PAS Du 


UN NOUUEL APPUI ANNULE L'ANNULATION. 





MAINTIEN DE LA PRESSION JUSQU'A LA 


DESACTIUVATION DE L'OPERATION. 





à un endroit quelconque de la feuille de travail. 


NE PAS CONFONDRE Z00M 


ET Z00M re 
FT 9e PR LE EP EREE 

Attention: il y a des zooms qui ont la 
couleur du zoom, le goût du zoom mais qui ne 
sont pas des zooms. En effet, dans les menus 
déroulants, le mot zoom est employé pour 
deux opérations différentes. 


Le vrai 


Le zoom, le vrai, se trouve dans le menu 
image sous l'appellation zoom extrait”. Il 
permet de travailler à des degrés différents de 
précision. Pour mieux comprendre son action, 


imaginez que le dessin que vous réalisez soit 
tracé à plusieurs exemplaires, sur différentes 
feuilles de grandeur croissantes et avec des 
échelles également proportionnelles (fig. 1). 
La sélection du niveau 4 du zoom permet de 
visualiser une grande partie de la feuille de 
travail sur un écran et ainsi de tracer les grands 
éléments du dessin. Au niveau 1/4 en revanche, 
seule une toute petite partie du dessin est 
visible à l'écran. Il est ainsi possible de travailler 
sur des détails de petites difnensions. 

Le dessin n’est absolument pas modifié par 
cette fonction. À chaque niveau de z00m, 
l'affichage des coordonnées donne toujours les 
mesures à l'échelle réelle. C'est seulement la 
valeur du pas du curseur qui varie (un pas d’un 
cm au niveau 1 donnera un pas de quatre cm 
au niveau 4). 


Les faux 


Contrairement à l'option ‘zoom extrait”, les 

autres fonctions dénommées "zoom" al- 
tèrent le dessin ou une partie du dessin. C'est 
le cas de l'option “00m image” qui réduit ou 
agrandit l'ensemble du dessin, en modifiant la 
valeur des coordonnées des vecteurs. 
Les fonctions suivantes produisent le même 
résultat: zoom contenu du menu fenêtre, zoom 
jeu de caractères du menu définitions (option 
qui règle la taille des textes), et enfin les zooms 
des menus imprimante et table traçante. 


COMMENT RETROUVER SES 
PETITS 
ER EE 
La plupart des logiciels de dessins tech- 
niques possèdent une fonction zoom efficace. 
Pour travailler sur un détail il suffit de l'en- 
cadrer pour qu'il apparaisse sur la totalité de 
l'écran. 
Avec GEA DRAFT l'opération est beaucoup plus 
délicate, ainsi au niveau 1/4 il est pratiquement 
impossible de retrouver un détail. De plus, à 
chaque déplacement dans la feuille de travail 
ou à chaque changement de niveau de zoom le 
dessin est complètement redessiné, ce qui 
ralenti considérablement la recherche. 


Visez juste 
Pour pallier ce défaut de conception, nous 


avons trouvé une méthode qui, sans être 
miraculeuse, améliore grandement l’utilisation 


ZO0M 1 et suivants (1/7,1/3, 


Dessin plein écran centré 
sur la feuille de travail 





du zoom. Cette méthode utilise le fait que la 
fonction zoom ‘’agrandit” le dessin en partant 
du centre de l'écran. 

Pour zoomer sur un détail, il suffirait alors de 
le positionner au centre de l'écran, à l’aide des 
barres de déroulement, avant de déclencher 
l'opération de zoom. En partant du niveau 4 
qui donne une vue d'ensemble, il serait pos- 
sible de caler n'importe quel détail, puis de 
Z00mer. 

En fait deux problèmes se posent : la feuille de 
travail n'est jamais affichée en entier à l'écran 
et même si c'était le cas, il serait toujours 
impossible de déplacer les bords du dessin vers 
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F=CABON 


4) 











CADRE DE LIMITE DE L'ESPACE 
DU DESSIN 





Linites pour le centrage d'un détail 


Fig.2. — Méthode d'amélioration de la fonction zoom. 





le centre . 


Réduisez l’espace du dessin 


Seule solution restante : diminuons l’espace 

de notre dessin pour que les deux problèmes 
disparaissent. Sélectionnez le niveau 2 et cen- 
trez la feuille de travail en plaçant les deux 
curseurs des barres de déroulement en position 
médiane (fig. 2a). 
Tracez un cadre autour de la fenêtre de travail 
afin de délimiter l’espace de votre dessin. Ainsi 
disposées, toutes les parties du dessin peuvent 
être calées au centre de l'écran. 
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Attention pour placer l'extrême bord du dessin 
au centre de l'écran, il faut positionner le 
curseur de la barre horizontale près d’une des 
extrémités, tandis que le curseur vertical est 
placé au 1/3 où au 2/3 de la barre (fig, 2b). 
Il vous reste à ajuster l'échelle, de manière à 
bénéficier de l'affichage des coordonnées 
réelles (voir page 84 du manuel). Les dimen- 
sions de l'espace du dessin que nous avons 
délimitées sont approximativement 300 par 
170 mm. N'oubliez pas de noter sur le dessin 
lui-même l'échelle que vous avez choisie car le 
logiciel ne sauvegarde pas cette valeur. 
Maintenant, à chaque fois que vous chercherez 
un détail, vous passerez au niveau 2 pour avoir 
la vue d'ensemble et caler l'élément (avec un 
peu d'habitude le centrage est immédiat avant 
de demander le zoom). 


QUELQUES CONSEILS POUR 


FINIR 
DER ELEMENT TE CAFE RESTE 


Les logiciels de DAO apportent de nom- 
breuses fonctions nouvelles, par rapport au 
dessin classique au té et à l'équerre. Ces 
nouveautés modifient profondément la tech- 
nique de dessin. 


Les réflexes du dessinateur 
Hight Tech 


Avant de commencer le tracé, repérez les 
symétries, répétitions, etc. qui vous dispenseront 
de dessiner dix fois le même élément. 

Les éléments qui réapparaissent à chaque 
dessin seront sauvegardés, sous la forme d'une 
bibliothèque de symboles. 

Veillez à organiser vos bibliothèques d'une 
manière claire, en créant des dossiers et sous- 
dossiers afin de les retrouver facilement. 
Certains éléments uniques ont intérêt à être 
traités en symbole; pour une manipulation 
facile. Ainsi, si vous décidez de tester un nouvel 
aménagement de votre appartement, sauvegar- 
dez les dessins des meubles en symboles ; au 
lieu d'avoir une série de traits pour une table, 
vous aurez un bloc que vous pourrez déplacer, 
tourner ou effacer en une seule opération. 
Les arrondis que l'on dessine en premier sur 
une planche à dessin afin de les raccorder 
impeccablement avec les droites, seront traités 
dans un deuxième temps et beaucoup plus 
simplement. 
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Fig3. — Plan d'aménagement tracé sur imprimante matricielle. 


Economisons les vecteurs 


CAO et DAO sont des grands consomma- 
teurs de calculs et donc de temps machine. 
Plus votre dessin est fourni en vecteurs, plus les 
manipulations sont lourdes, en particulier lors 
des déplacements. 

Certains éléments demandent une somme im- 
portante de vecteurs. Ce sont par exemple les 
cercles et autres ellipses, constitués en fait d’un 
grand nombre de droites. Ce sont également les 
hachures. Vous avez donc intérêt à tracer ces 
éléments le plus tard possible. 

L'utilisation de calques peut s'avérer utile, bien 
qu'avec GFA DRAFT le concept de calque soit 
quelque peu simpliste. Pour l'exemple de 
l'aménagement, vous pouvez créer un calque 
plan inactif et un calque mobilier actif. 
Vous déplacez ainsi les meubles facilement, 
sans toucher aux murs, placés sur le calque 
inférieur et qui sont donc inaccessibles. 

Si vous êtes obligé de dessiner à plusieurs 
niveaux de zoom, placez tous les calques 
inactifs dans une RAM-Disque, sinon le logiciel 
ira les chercher sur la disquette à chaque 
changement de zoom ou déplacement. 


Et le dessin vectoriel redevient 
matriciel 


Vous avez un beau dessin sur votre dis- 
quette et dans les mémoires de votre ST. Il est 


peut être temps de lui donner une trace 
matérielle. 

Les traceurs sont de fort belles machines mais 
pas vraiment bon marché. Les imprimantes 
matricielles sont bien plus abordables et 
peuvent, sans complexe, imprimer du texte. 
comme des graphismes (consultez le gigan- 
tesque dossier de notre spécialiste hardware, 
pour faire votre choix). 


Comme vous pouvez le constater sur la figure 
3, la qualité de l'impression sur une petite 
matricielle est irréprochable, mais au prix 
d'une attente de plus de 40 minutes! 

C'est pourquoi nous vous conseillons, avant 


d'entamer une impression avec une densité 


maximale, de tester le tracé en densité mini- 
male qui s'exécute à la vitesse d'une copie 
d'écran classique, en donnant un dessin très 
pointilliste. 

Vous pourrez ainsi dédie rapidement une 
erreur d'échelle, ou plutôt un mauvais cœffi- 
cient de zoom imprimante”, ou encore un 
défaut de calage du dessin. 


Autre handicap des imprimantes, la limitation 
du format : A4 pour une 80 colonnes et A3 pour 
une 132 colonnes, ce qui n'est déjà pas si mal. 
Assez cogité pour aujourd'hui. Je vous laisse 
méditer ces réflexions bidimensionnelles pour 
préparer le prochain numéro sur la troisième 
dimension. # 





Et voilà le printemps! 
Plutôt que de se livrer à 
de bourgeonnantes et 
polissonnes applications 
libertines propices à la 
Saison, ON regagnera 
sagement ses claviers en 
dressant une oreille 
attentive, entre autres 
coquineries, aux 
mélodieuses et 
insoupçonnées 
modulations sonores 
susceptibles d'être 
égosillées par votre Atari. 


François Coulon 
ÎLE 
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CREEZ UN JEU 
EN GFA BASIC 





| |ugustin Garcia Ampudia et 
M son compère Didier Ran- 
glaret, tous deux visiblement en 
permanente avance d'un métro 
sur votre serviteur, défloraient dès 
le numéro 3 quelques-unes des 
possibilités sonores du ST. L'évi- 
dence se rendra elle-même com- 
pte de la difficulté de programma- 
tion directe du processeur 
YM-2149 équipant votre machine 
favorite. L'ancienneté de la 
conception du YM-2149, ajoutée à 
la lourdeur de son contrôle par le 
biais des instructions Sound ou 
Wave du GFA Basic freineront bien 
des élans. 
Conçu à l'origine dans le but 
d'une simple sonorisation de jeux, 
son paramétrage classique s'avère 
insuffisant pour des bruitages hy- 
per-réalistes ou une musique évo- 
luée qu'exige désormais l'ambi- 
tion des productions actuelles. 
Une première approche de ce type 
de problèmes fut proposée par le 
logiciel Music Studio d’Activision. 
Autorisant la manipulation gra- 
phique de sons, l’utilisation d’une 
partition classique lui garantissait 
une ergonomie enviable et quel- 
ques résultats somme toute pas- 
sables. Mais les petites musiquettes 
des démonstrations laissaient per- 
cevoir l'ampleur des limitations 
imposées. 


Qu'on se rassure, le 
petit Martin Gore qui 
sommeille en chacun de 
nous n'avait pas dit 


son dernier mot... 


L'informatique eût été bien morne 
sans la digitalisation sonore. Rap- 
pelons brièvement ce principe déjà 
abordé par Abtine Najand (je com- 
mence à avoir des complexes, 
moi!). Au lieu de rester enfermé 
dans les possibilités internes de la 
machine, une ouverture sur le 
monde extérieur apporte un re- 
mède miraculeux aux frustrations 
propres aux musiciens. 

Une ”digit”, numérisation devrait- 
on dire, consiste à convertir par 
hardware en numérique — c'est 
à-dire en données exploitables in- 
formatiquement — les informa- 
tions émises à partir d’une source 
sonore analogique classique telle 
qu'un micro où un magnéto- 


phone. Les amateurs de samplers 
MIDI comme l'Akaï S900 ou le 
Casio EZ-01 seront en pays connu. 
Ces musiciens échantillonnent un 
ou plusieurs sons réels et les 
déclinent sur plusieurs octaves, 
pouvant ainsi en jouer sur le 
clavier. À l'instar de la photo et du 
dessin, il est évident qu'une note 
de piano ou qu'un bris de glace : 
sera infiniment plus probant saisi 
au vol de la réalité, plutôt que 
bêtement reconstitué par une syn- 
thèse plus ou moins abstraite. 


DZING BOUM 


(AIR CONNU) 

SRE RE |] 
On s'autorisera un aparté mélo- 
dique en conseillant avec vigueur 


Quatre centièmes de seconde de musique échantilonnée à 15 KHz avec ST Replay. On 


notera les sinusoïdales de l'onde. 


Une musique sur plusieurs voies ou a fortiori contenant des paroles, rendra la courbe 
plus confuse et requièrera une fréquence plus élevée. 





1 
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l'album ‘Some Great Reward” de 
Depeche Mode, dont des titres 
aussi suprenants que les mémo- 
rables ‘People are people” ou 
"Blasphemous rumors” illustrent 
par l'originalité de leurs arrange- 
ments toute la puissance mélo- 
dique que peut apporter ce procé- 
dé. (Fin de la parenthèse 
artistique, critique de cinéma dans 
le prochain numéro). 

Ayant connu ses balbutiements sur 
Apple II et TRS-80 au début des 
années 80, la numérisation sur 
micro (qu'on ne confondra évide- 
ment pas avec les affres de l'inter- 
face MIDI), reprend un principe 
identique. A ceci prés qu'il s'agira 
plus souvent de faire ingurgiter 
des morceaux de plusieurs di- 
zaines de secondes au lieu de sons 
brefs. 


NEW STYLE 

CR | 
Une fois ses entrailles gorgées des 
hurlements des Beastie Boys ou 
des ondes bienfaitrices de la trom- 
binette de Miles Davis, le ST sera 
en mesure de reproduire cette 
musique à l'infini sans aucun 
matériel supplémentaire, pouvant 
donc illustrer de la plus élégante 
manière qui soit la page de titre de 
votre logiciel. Les avantages de la 
numérisation sonore, par rapport 
à l'écriture informatique d'une 
partition, sont évidents: le nombre 
de voies, les sons ou les effets, 


- autant de contraintes inhérentes 


au ST, disparaisent puisque le 
morceau reproduit par le haut- 
parleur du moniteur sera en fait 
généré à partir d’une source réelle. 
Rien ne vous empêche donc d'uti- 
liser toutes sortes de matériels 
aussi bien acoutisques qu'électro- 
niques, du Fairlight au bignou en 
passant par l'accordéon et les vo- 
calises. 

ST Replay, malgré la concurrence 
de Pro Sound Designer et quelques 
autres, reste l'outil privilégié de 
numérisation musicale chez 
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nombre de développeurs. Présenté 
sous forme d'une cartouche et 
d'un logiciel, ce remarquable pro- 
duit constituera pour la modique 
somme de 6 ou 700 F d’agréables 
et tardives étrennes. En tout état de 
cause, son achat (n'excluant d'ail- 
leurs pas celui tout aussi indispen- 
sable du premier album d'Erasure) 
deviendra très vite une nécessité 
vitale. 

Après avoir uni l'Atari et cette 
petite boîte grise en une promet- 
teuse alliance, on raccordera cette 
dernière, à l'aide d’une prise RCA 
(non comprise, merci Monsieur 
Microdeal), à toutes sortes de ma- 
gnétophones ou d'amplis propres 
à reproduire un morceau. Utilisée 
seulement lors de la phase de 
réception, la cartouche ST Replay 
possède, par dessus le marché, 
une sortie hi-fi — privant ainsi le 
ST de son autonomie — et dont 
l'utilité profonde m'échappe à tout 
jamais. Dans le tâtonnement des 
premiers essais, on s'apercevra des 
dures contingences matérielles. 
Mis à part une numérisation di- 
recte à partir d'un microsillon ou 
d'un compact disc, l'écoute à tra- 
vers le ST de vos œuvres per- 
sonnelles risque d'émousser vos 
préalables jubilations. 

Un résultat professionnel, et com- 
parable aux jeux du commerce, ne 
saurait s’obtenir sans un mini- 
mum de matériel. Constater qu'il 
faille au moins deux briques pour 
digitaliser une musique destinée à 
un ordinateur de moins de 3000 F 
ne manquera pas d'affecter les 
mauvais plaisants de mon genre 
d'une moue pincée. 


LE MUR DU SON 
EE 


* Pour de simples raisons de légalité 


et de conscience professionnelle, 
on ne saurait conseiller de suc- 
comber à la tentation du simple 
repiquage d'un morceau connu. Si 
tout comme moi vous n'êtes 
qu’un piètre musicien, ayez re- 


cours aux compétences d'un ami 
bien equipé. Je kidnappais donc 
pour BILL PALMER, sans contre- 
façon et entre deux coupes de 
champagne, Alain Krausz, afin 
d'obtenir de lui quelque mélodie 
décemment insérable dans la pré- 
sentation. 

En ce domaine des musiques digi- 
talisées, le synthético-guimauve 
règne en maître et un soupçon 
d'originalité égaiera sensiblement 
le genre. Délaissant le numérique 
poisseux d'un Goldrunner ou la 
soupe digitalo-jarrienne d'un Cap- 
tain Blood j'affectionnerai plus le 
slow-jazz de Crash Garrett ou l'en- 
volée galactique de Mach 3 (au 
sujet de laquelle je soutiens d'ail- 
leurs mordicus l'existence d'un 
bruit de fond). 

Pourquoi se cantonner à des sons 
banals alors que la numérisation 
nous laisse une extraordinaire li- 
berté de création? 

Equipé d'un antédiluvien sampler 
Akaï, d'un DX7 et d'une boîte à 
rythmes Yamaha, Alain et moi 
choisimes des sons très réalistes : 
une basse ”’speedfunk” à laquelle 
son interprétation donnait un re- 
lief très naturel, et un accord de 
guitare hard-rock qui venait se 


L'empreinte d'une seconde de musique. 
Une obsertation attentive d'une blage de silence suffira à déceler visuellement 
d'éventuels bruits de fond. Sans autre solution, on pourra couper ces parasites ou 
neffoyer le début des sons. 


greffer sur un beat simple mais 
efficace. 

Outre ces considérations haute- 
ment subjectives, se doter d'un 
bon magnétophone quatre ou huit 
pistes et d’une reverb donnera une 
touche infiniment plus profession- 
nelle. 

Une fois la musique enregistrée, 
ST Replay fut relié directement à 
la prise casque du magnétophone 
afin de limiter au maximum les 
manipulations du son qui auraient 
pu nuire à $a qualité. La fréquence 
de 15 KHz (soit 15 000 échantil- 
lons de 8 bits par seconde) fut 
choisie afin d'éviter les grésille- 
ments dans les aigus de la partie 
vocale. 


En pratique, une 
résolution de 10 KHz 
suffira bien souvent 


ST Replay, ou à plus forte raison 
Pro Sound Designer, possèdent 
plusieurs options de manipulation 
de l’onde sonore. Déçu par ce type 


de bidouilles honteuses et dénatu- 


rantes, j'ai personnellement opté 
pour leur non-utilisation, préfé- 
rant faire effectuer en amont de la 
digitalisation tous les effets désirés 








grâce à du matériel réellement 
musical. 

Conjuguée à la quantité de mé- 
moire qu'occupe une musique, sa 
facilité de manipulation en C, en 
assembleur ou en GFA peut 
conduire à quelques excès. Par le 
contrôle logiciel de la répétition 
d'une ou plusieurs mesures, éven- 
tuellement à des vitesses diffé- 
rentes, On S’assurera Un MOrceau 
plus étoffé sans perdre de mé- 
moire. Certains, pour des raisons 
purement doctrinaires, se refuse- 
ront à faire une minute de mu- 
sique en ne digitalisant que vingt 
secondes... 


BRUITS DE COULOIR 
| 


La musique n'est pas tout. De bons 
bruitages balisant votre jeu donne- 
ront un relief et un punch indé- 
niable. Qui contesterait que le 
remarquable Barbarian de Palace 
ne doit pas l'essentiel de sa qualité 
à sa programmation sonore? À 
moins de soudoyer un profession- 
nel du cinéma, il existe des 
disques contenant quelques di- 
zaines de bruitages se rapportant à 
un thème précis: véhicule, am- 
biance spéciale gore, bruits de 
nature, scènes d'amour etc. On 
trouvera ces galettes sans trop de 
difficulté chez son disquaire habi- 
tuel. Attention, alors qu'on pour- 
rait imaginer ces exactions s0- 
nores généreusement sacrifiées au 
domaine public, la reproduction et 
l'utilisation commerciale du bruit 
d'avion ou du cri d’effroi n’est pas 
toujours gratuite. A vous de voir si 
vous demanderez une licence à 
leurs auteurs, ou si un peintre doit 
payer des royalties à Ripolin ou un 
programmeur des droits à GFA- 
Systemtechnik. 

Les bruitages — dont on échantil- 
lonnera une ou deux secondes, en 
se réservant l'éventualité de les 
répéter plusieurs fois de suite — 
se contenteront bien de seulement 
5 ou 10 KHz, soit dans les eaux 


tout à fait raisonnables de 5 à 
20 Ko pièce, D'autres méthodes 
que le sampling sont abordées. Le 
fameux Manoir de Mortevielle se 
sonorise essentiellement par l'in- 
termédiaire d’une synthèse vocale 
constituée de phonèmes, ces sons 
de base à partir desquels on for- 
mera des mots plus ou moins 
intellivibles. L'équipe s'équipa en 
outre, pour les bruitages com- 
plémentaires, d'un  digitaliseur 
spécialement conçu pour la cir- 
constance... 

Mis à part l’étonnante longueur de 
la musique de Sapiens,, aucune 
méthode probante de compactage 
n'a encore vu le jour. Etant donné 
la taille des fichiers, il est peu 
probable que la solution réside 
dans une méthode classique ana- 
logue à celle entrevue dans le 
précédent article. L'arrivée de logi- 
ciels grand public capables de 
manipuler des sons numérisés sur 
plusieurs pistes résoudra peut-être 
bien des ennuis. 


UN LONG 
DISCOURS... 


Quelle que soit l'importance tex- 
tuelle de votre logiciel, une pré- 
sentation soignée et attrayante des 
commentaires est indispensable. 
On réfutera Gem et ses boîtes de 
dialogue au profit de routines 
maison: 

Un jeu d'aventure comporte 
souvent une grande masse verbale, 
qu'on ne saurait se dispenser de 
justifier, c'est-à-dire d'éviter les 
coupures de mots aux fins de 
lignes. Il est bien entendu possible 
d'insérer à la main les espaces 
nécessaires, tout en devant refaire 
un travail de formatage dès la 
moindre modification du texte. Ce 
petit programme simple et souple 
d'emploi vous dispensera de tout 
tremblement parkinsonien sur la 
touche espace (voir listing 1). 
Toujours dans le noble espoir 
d'une perpétuelle amélioration de 
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la présentation, les centrages ou 
les décalages de texte n’attendent 
que les modestes modifications 
nécessaires à cette humble rou- 
tine. 

Un lecteur s'interrogeait dans le 
précédent numéro sur la création 
de nouvelles polices de caractères, 
dans le cas où Gem ne les satis- 
ferait plus. Sans donner de solu- 
tion définitive à un problème ef- 
fectivement délicat, on peut avant 
tout rappeler la difficulté du de- 
sign d'un alphabet complet, travail 
haletant et fastidieux s'il en est. Le 
recours aux Sprites sera suffisant 
pour les caractères de faible taille 
(16*16 maximum) et mono- 
chromes. Pour des réalisations 
plus ambitieuses, le dessin en plu- 
sieurs couleurs sous Degas, puis sa 
capture par Get sera également 
envisageable. Attention dans ce cas 
à la palette de couleurs qui doit 
rester compatible avec le reste du 
dessin. On écrira ensuite une rou- 
tine qui affichera un par un ces 
signes, sans oublier divers impéra- 
tifs: 

- penser au retour à la ligne 

- si certains signes sont plus larges 
que d’autres, garder en mémoire 
leur taille et prévoir un espace- 
ment proportionnel. 

Inutile de préciser la chaude invite 
de l'envoi de telles astuces que je 
vous destine... 

Aucune modification directe des 
polices affichées par Print n'a, à 
ma connaissance, été réalisée. 


CHANGE DE DISQUE... 


Les interactions entre le driver 
d'un jeu et les disquettes sont 
particulièrement sensibles dans les 
jeux d'aventure, qui comportent 
une quantité trop importante de 
données pour en loger la totalité 
en mémoire. Mais des accès trop 
fréquents, ou se faisant trop at- 
tendre, risquent de briser le ryth- 
me du jeu et de ramollir sérieuse- 
ment l'enthousiasme du critique 


de logiciel. 

Les instructions du DOS qui nous 
seront utiles sont peu nom- 
breuses: point ici, par exemple, de 
fichier à accès direct. On rem- 
placera aussi le plus possible 
d'instructions de chargement par 
un Bload. Pour la sauvegarde de 
l'état d’un jeu dans une aventure, 
un $sous-programme de ce type 
suffira amplement (voir lis 
ling 2). 

Nous savons que les chargements 
d'images  ralentissent l'action. 
Pourquoi ne pas jouir de la mé- 
moire dont dispose le premier 520 
venu? En stockant en RAM les 
données déjà chargées, on évite 
d'aller les rechercher sur support 
magnétique. Par un principe iden- 
tique, en conservant les images 
déjà décompactées avec un Get, 
on évite encore quelques secondes * 
d'attente. Par la grâce d’une ges- 
tion intelligente de ces accès, le 
joueur déambulera ainsi beaucoup 
plus rapidement à travers votre 
univers, Consacrant ainsi son 
temps à la recherche de l'énigme 
au lieu d'attendre bêtement le bon 
vouloir du lecteur de disquettes. 
En l'absence d'un véritable pro- 
gramme de mémoire-cache avec 
statistiques sur la fréquence d'ac- 
cès des fichiers et autres menues 
gâteries, on se contentera de cette 
application spécialisée (voir lis- 
ing). 

Indépendants de l'ordinateur, les 
drives sont source d'un certain 
nombre d'erreurs, pour la plupart 
prises en charge par le DOS. Les 
jeux d'aventures se déploient bien 
souvent sur deux, voire trois dis- 
quettes. Une gestion attentive des 
changements, où l'intervention 
humaine est obligatoire, est in- 
dispensable afin de toujours savoir 
où en est le programme. L'instruc- 
tion Exist permet de prévenir 
d'éventuelles manipulations im- 
prévues. Pour plus de sûreté, on 
placera un fichier vide dont le 
nom identifiera à coup sûr la 
disquette. 
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Cet entretien touche à sa fin. Lors 
de notre prochaine émission nous 
nous pencherons sur l'enfance de 
Louis Pauwels ainsi que sur quel- 
ques détails ergonomiques et com- 
pilatoires. Nous sollicitons dores et 


déjà votre participation postale. Il 
est 22 heures, n'oubliez pas de 
baisser le son de vos récepteurs. 
Mesdames, Mesdemoiselles, Mes- 
sieurs, bonsoir. 


Listing 1 
Justification d'une phrase 
Procedure Ecriture(Phrase$, 
Longueur _1 igneX) 
Longueur_11gne2%=Longueur_1 ignex 


On initialise le pointeur au début de la 
phrase 


Pointeur_texte4=1 


On rajoute automatiquement un point et un 
espace à la fin 


Phrase$=Phrase$t". ” 
Do 


Si le pointeur arrive en fin de 
phrase on rend la main au programme 


Exit If Pointeur_texte#>Len(Phrase$) 
Extraction d'un caractère dans la phrase 


A$=M1d$ (Phrase$,Pointeur_texte#+ 
Longueur_lignex, 1) 


Si c'est un espace, cela signifie 
qu'on peut couper la portion de phrase 


If A$=" 


Notez qu'on peut, en plus de l espace, 
etendre le test à celui du tiret, du point 
ou de la virgule... 


Print Mid$(Phrase$,Pointeur_textex, 
Longueur_1igne*) 


On réactualise les variables 


Add Pointeur_textex, 
Longueur_lignex+l 
Longueur_ligne#=Longueur_1igne2x 


Si ce n'est pas un espace, on Va extraire 
le caractère précédent. On justifie donc 
la portion la plus longue possible. 


Else 
Dec Longueur_lignex 
Endif à 
Loop 
Return 


L'appel de la routine se fait sous la 
forme Ecriture (“Phrase”,nombre de 
colonnes par ligne) 
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Par exemple: 





écriture ("Et glou, et glou et glou et 
glou et gloul!",18) 





@Ecriture (‘Il est des noooootreuuul Il a 
bu son verre comme les autreuuul",15) 


@Ecriture (‘C'est un ivrognneuuu, ca se 
voit rien qu'a sa troooogneul |",28) 


Listing 2 





Sauvegarde de l'état d'un jeu 


Procedure Sauvegarde 





Un simple fichier à accés sequentiel 
ouvert avec Open ‘0 fera i'affaire. 


Open ‘o”,#1,"\sauvegarde" 
























On aura saisi l'importance de placer ses 
données non. pas dans des Variables mais 
dans des tableaux indexés. Dans le cas 
d'une modification, on ne réecrira pas la 
routine. Exemple: 


For I4=1 To Nombre_indicateursx 
Print #1: Indicateur# (1%) 
Next I4 


For I%=1 To Nombre_objets# 
Print #1:0bjetA(I%) 

Next IX 

For I%=1 To Nombre_objetsx 
Print #1;0bjet_apparul! (T4) 

Next I4 


Pour finir avec le numéro de l'endroit ou 
se trouve le joueur. N'oublier aucune des 
données clefs du jeu: vous risqueriez 
d'avoir des surprises... 


Print H#1;Sallex 
Close 


La procedure de chargement se fera de 
maniere parfaitement inverse, avec les 
instructions de lecture 


Listing 3 
Simulation d'une mémoire-cache 


En supposant que chache image n occupera 
pas plus de 15888 octets et qu'on en 
reserve 49888 pour le reste du programme, 
on détermine automatiquement le nombre de 
graphique qu'on pourra stocker en RAM. La 
routine s'adapte donc sans modifications à 
toutes les configurations. 


Nombre_images_stockees#=(Fre(8)- 
48888)/15888 











Le numéro de chaque image en mémoire. 
Comme il n'y a encore rien, on le rempli 
avec une valeur fictive 





Dim Numero_image# (Nombre_images_stockees4) 
Arrayfill Numero_image#(), 1988 


Les variables dans lesquelles on placera 
les images par un Get 


Dim Image$(Nombre_images_stockees*) 
La palette particulière de chaque image 
Dim CouleurX(Nombre_salles4, 32) 


On appelera cette procédure à chaque 
changement d'image 


Procedure Affichage_image 


On regarde si l'image est déja stockée en 
mémoire 


Cir Image_sallex 
For I%=1 To Nombre_images_stockeesx 
1f Numero_imageX(IX)=Sallex 
Image_salleX=1% 
Endif 
Next 1% 


Si oui, on retablit la palette 


If Image_sallex 
For 1%=8 To 15 
Setcolor I%,Couleur4(Sallex, IXX2)% 
256+Couleur%(Sallex, I4K2+1) 
Next IX 


Et on l'affiche par un Put, plus rapide 
que de passer par le décompacteur. Le tout 
sans passer pas aucun accés disque. 


Put 2,2,Image$(Image_salleX) 
se 


Sinon, on décale la pile d'un rang. Ne 
sont ainsi gardées en mémoire que les 
dernières images chargées, afin de ne pas 
encombrer inutilement la RAM. 


For I%=1 To Nombre_images_stockees*-1 
Image$(14)=Image$ (14+1) 
Numero_image* (1%) =Numero_image* (I1%+1) 

Next IX 


On passe ensuite par une procédure 
classique de chargement et de décompactage 





@Decompression-image 


Puis on capture l'image (les coordonées 
sont données à titre d'exemple) 


Get 2,2,272,189,Image$( 
Nombre_images_stockees*) 


Qu'on place en dernière position 


Numero_imagex ( 
Nombre_images_stockeesX)=5allex 
Endif 


Return 
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mu LANGAGES 


Nous continuons ce 
mois-ci la présentation 
des différents langages du 
ST avec Prolog. Ce 
dernier, créé à Marseille 
bar une équipe française 
(une fois n'est pas 
coutume) devint célèbre 
quand il fut choisi par 
les Japonais pour leurs 
ordinateurs de cinquième 
génération. Un 
programme de conversion 
des chiffres romains 
illustre cet article et est 
repris ensuite en Basic 
GFA, chacun pouvant 
ainsi mesurer la 
différence d'approche. 


Didier Ranglaret 
Augustin Garcia Ampudia 
= ns 7" =" 
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PROLOG 


UN LANGAGE 


D'UN AUTRE PE 


| vant d'aborder Prolog, il 
ZM] nous faut encore une fois 
revenir sur les exemples C du 
numéro 2, la ligne de correction 
ayant malencontreusement dispa- 
ru du numéro 4 (cet exemple 
serait-il maudit ?!). Pour indiquer 
au compilateur d'aller chercher la 
bibliothèque stdio.h (ce qui est 
une . contraction classique de 
STandarD Inpout Output, l’exten- 
sion .h indiquant classiquement 
une bibliothèque), il suffit d'écrire, 
en respectant la typographie (la 
remarque de l’article du numéro 4 
sur ce sujet prend ici tout son 
sens !) : 

#include <stdio.h> 





Un Prolog? Non, des 
Prolog! 


Prolog est un langage né en 1972 
au Groupe d'Intelligence Artifi- 
cielle de Luminy (Marseille) dirigé 
par Alain Colmerauer. Les raisons 
qui ont conduit à son élaboration 
sont énoncées ainsi par Alain Col- 
merauer lui-même dans la préface 
d'un ouvrage de présentation (voir 
bibliographie, 2): "Prolog est né 
d'un pari: créer un langage de très 
haut niveau, même inefficace au 
sens des informaticiens de 
l'époque. L'efficacité consistait 
alors à faire exécuter très rapide- 
ment, par une machine, des pro- 
grammes écrits laborieusement. Le 
pari était donc de pouvoir écrire 
rapidement des programmes, 
quitte à ce que la machine les 
exécute laborieusement. Une fois 


libéré de cette obsession d’efficaci- 
té, on a pu faire appel aux forma- 
lismes et aux mécanismes d'in- 
férences de la logique 
mathématique, mécanismes inef- 
ficaces mais tellement puissants! 
C'est de là que Prolog tire son 
nom: ”PROgrammation en LO- 
Gique.” 

C'est dire que ce langage n’est pas 
l'idéal pour qui cherche une effi- 
cacité maximale à l'exécution. En 
revanche, pour des applications de 
traitement symbolique, que ce soit 
dans le domaine des bases de 
données relationnelles, de la lo- 
gique mathématique, de la com- 
préhension du langage naturel ou 
du calcul formel, il est merveil- 
leusement adapté. C'est pourquoi 
il connaît un succès croissant dans 
là communauté informatique. 
Comme tout langage non encore 
standardisé, Prolog connaît plu- 
sieurs versions. David Warren l'im- 
plémenta sur DEC-10 et donna 
naissance au Prolog d'Edimbourg, 
qui semble s'être imposé dans les 
pays anglo-saxons. La version de 
l'équipe de Luminy (Prolog IL et, 
récemment, Prolog IN ) n'est mal- 
heureusement pas présente sur le 
ST. C'est dommage dans la me- 
sure où elle offre des possibilités 
intéressantes comme le traitement 
des arbres infinis et une évaluation 
retardée (instructions dif et 
freeze). Toutefois la syntaxe reste 
assez proche, à quelques conven- 
tions typographiques près. Com- 
pte-tenu de cet état de fait, nos 
exemples seront tous donnés dans 


la syntaxe d'Edimbourg. 


Un langage manipulant 
objets et relations 


Prolog utilise des objets et des 
relations: quand nous disons que 
"Pierre aime le vin”, nous avons 
deux objets (Pierre et le vin) et 
une relation (aime). Qui plus est, 
cette relation a un ordre (c'est 
Pierre qui aime le vin et pas 
l'inverse). Nous pouvons aussi 
vouloir exprimer une propriété gé- 
nérale liée à un objet: le vin est 
cher”. Etre cher.est aussi, dans ce 
cas, une relation. Prolog va nous 
permettre de saisir ces données, de 
définir des règles sur ces objets et 
relations et, surtout, de poser des 
questions à leur sujet. Mais 
d'abord, précisons un peu le voca- 
bulaire généralement employé. 


Assertions, prédicats, 
variables et règles 


On appelle fait ou assertion une 
donnée de base: ainsi "Pierre 
aime le vin” est-il une assertion, 
tout comme ‘le vin est cher”. 
Pour traduire cela en Prolog, on 
l'écrit de la manière générique 
suivante : 

relation ( objet 1, objet 2, ….). 
On peut avoir autant d'objets que 
nécessaire, et le point final est 
obligatoire. Ainsi, les deux asser- 
tions prises en exemple s'écrivent- 
elles: 

aime (pierre, vin). 

cher (vin). 











Attention: les objets et les relations 
doivent toujours commencer par 
une lettre minuscule (tant pis 
pour l'amour-propre de Pierre...). 
L'ordre des objets est important: 
on choisit une fois pour toute si 
l'objet aimé est devant ou derrière 
l'aimant, et l'on doit ensuite rester 
cohérent. Le nom des objets placés 
entre parenthèse dans une asser- 
tion est ce qu'on appelle un argu- 
ment. Le nom de la relation est un 
prédicat. Par extension, le prédi- 
cat désigne toute l'assertion rela- 
tive à ce nom: on parle du prédi- 
cat aime qui possède deux 
arguments. 

Les variables sont définies comme 
tout ce qui commence par une 
majuscule: ainsi X, Y, Z, Var sont 
des variables, mais aussi Pierre ou 
Jean: là encore, on fera attention 
aux risques de confusion. 

Les règles sont des déclarations 
d'ordre général sur des objets et 
leurs relations. Cherchons par 
exemple à exprimer que ‘Pierre 
aime tout ce qui est cher”: ceci 
peut se traduire plus formellement 
par ‘Pierre aime X si X est cher”, 
et c'est pratiquement sous cette 
forme qu’il faudra l'indiquer à 
l'interpréteur. En Prolog, une 
règle est en effet constituée d'une 
tête et d’un corps, séparés par ”:-”. 
La tête donne le fait que la règle 
veut définir tandis que le corps 
donne une conjonction de condi- 
tions à remplir. Ecrivons donc 
notre règle exemple: 

aime (pierre, X): - cher (X). 
On cherche à définir ce qu'aime 
Pierre, et c’est tout ce qui est cher. 
Supposons que notre ami Jean, 
lui, n'aime que ce qui est cher et 
rouge. Le corps de la règle devra 
donc contenir la conjonction de 
deux faits, ce qui s'exprime par 
une virgule: 

aime (jean, X) : - cher (X), rouge 
(X). 

Précisons qu'en Prolog, la réparti- 
tion du texte sur une ou plusieurs 
lignes n'a aucune importance: le 
système sait toujours où se ter- 


L 
mine la règle ou l’assertion, grâce 
au point final. 


Les questions 


Nous savons maintenant indiquer 
des assertions, des variables et des 
règles à Prolog ; reste à pouvoir lui 
poser des questions. Nous pouvons 
lui demander si Pierre aime le vin. 
Pour cela, il suffit de faire pré- 
céder l’assertion de ”?-”. Cela nous 
donne donc: 

?- aime (pierre, vin). 

Ce à quoi Prolog nous répond un 
yes triomphant compte-tenu des 
prédicats déjà rentrés. Rentrons 
maintenant d'autres assertions : 
aime (pierre, pain). 

aime (pierre, truite). 

rouge (vin). 

Notons au passage que le prédicat 
aime désigne toutes les assertions 
et règles s'y rapportant: on dit 
alors que aime est composé de 
plusieurs clauses. Mais revenons 
aux questions. Si nous deman- 
dons: 

?- aime (pierre, goujon). 
Prolog nous répondra très nor- 
malement no, puisqu'aucun gou- 
jon ne figure dans les données 
déjà entrées. En revanche, deman- 
dons: 

?- aime (pierre, X). 

La réponse est alors: 


X = vin 
X = pain 
X = truite 


Autrement dit, Prolog va chercher 
TOUS les arguments satisfaisant la 
relation. Selon les systèmes, il faut 
indiquer ou non si on veut les 
afficher tous où un par un. Mais 
essayons maintenant : 

? - aime (jean, X). 

X = vin 

On constate ici que Prolog s’est 
servi de la règle aime (jean, X) et 
qu'il en a déduit les réponses 
possibles. Il se conduit donc com- 
me un véritable système expert! Il 
explore la règle de gauche à droite 
et essaie de satisfaire chaque asser- 
tion. Il a donc d'abord cherché à 
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md LANGAGES 


vérifier cher (X), ce qui lui a 
permis de le valider avec X = vin, 
puis il a vérifié que rouge (vin) 
était vrai. On dit que Prolog ex- 
plore l'arbre des possibilités. Il 
existe cependant un moyen de dire 
à l'interpréteur qu’il doit s'arrêter 
de chercher: 

c'est le cut noté par un point 
d'exclamation dans la syntaxe 
d'Edimbourg ou par un antislash 
dans d’autres systèmes. Son utili- 
sation adéquate exige une bonne 
connaissance des principes de 
fonctionnement de Prolog. 


Et pour le ST? 


Il y aurait encore beaucoup à dire 
sur ce langage étonnant, mais cela 
déborderait quelque peu du sujet 
de cet article. Regardons mainte- 
nant les Prolog sur ST. Comme 
nous l'avons dit, tous adoptent la 
syntaxe d'Edimbourg. Un produit 
allemand de bonne facture circule 
en freeware, mais, pour un ap- 
prentissage, nous aurions ten- 
dance à conseiller le FProlog, édité 
par Inférences pour moins de 
1000 F, qui possède l'insigne 
avantage de disposer d’une notice 
en français et d'un mode trace 
absolument superbe. Autre point 
fort, des contacts avec l’auteur, 
Français, sont possibles. Ceci dit, 
de nombreux autres produits cir- 
culent, et on attend depuis près de 


deux ans le produit d'OSS Soft- 
ware, paraît-il superbe, mais tou- 
jours en devenir! 


LES NOMBRES 


ROMAINS 

LES 252 Re RER ANT SE ESC NS RTS] 
rome: lit un nombre et l'écrit en 
chiffres romains. 

emor: fait évidemment l'inverse. 
rome et emor sont deux prédicats 
qui envoient chacun sur un top— 
level différent, respectivement 
top level et top __ level. Ces 
derniers se chargent de lire une 
donnée appropriée et déclenchent 
le traitement par respectivement 
romain et niamor. 

romain (X, Y) lance la génération 
de la chaîne romaine Y correspon- 
dant à l'entier X par genere 
(Liste_-in, Valeur, L-_ref, 
Liste__ out) : Liste__ in et Liste__ 
out sont respectivement les listes 
d'entrée et de sortie, tandis que 
Valeur est ce qu'il reste à générer 
et L_ref la liste des digits ro- 
mains encore disponibles. 

Pour emor, le principe est par- 
faitement symétrique : 

niamor (X, Y) joue le même rôle 
que romain à ceci près qu'ici, il va 
commencer par explorer la chaîne 
romaine lue en une liste de carac- 
tères, puis il lancera calculer. 


Petite remarque d'ordre 
historique : 


Les romains avaient une notation 
très libre, et la règle des trois 
consécutives n'était pas absolue ; 
en fait, tout digit inférieur à l'un 
de ses suivants était soustrait, et on 
pouvait parfaitement écrire 847 


Programme | 
/% Voici d'abord les donnees : 


comme ceci: CCMXXXXIIX ; no- 
tez d’ailleurs que XIIX est une 
représentation plus compacte que 
XVIIT pour 18. 

D'autre part, cette règle ne s'appli- 
quait pas au M” des milliers, et, 
fort logiquement, ce programme 
vous  traduira 5500 par 
MMMMMD. 5 


la liste des symboles (symboles romains), 


leur valeur respective (poids) et les relations de precedence 
ÿ possibles (avant) et un somnaire traitement d'erreurs erreur). 


avant C'M','C' 
avant ('D','C'). 
avant('C','X ). 
avant ('L','X" 
avant ('X','1'). 
avant ('U', I" 


erreur (Chaine, Liste) :- 
/* traitement d'erreur : 
nrites (Chaine), 


/# liste des predecesseurs possibles X/ 


on relance top_level apres */ 


/% affichage de l'erreur, et on echoue pour sortir propr. X/ 


implode string (Liste, Ch), 


nrites (Ch), nl, nl, 
top-level, 
1, fail. 


nvalid (*,°, _) :- abort. 
n_valid (X, Suite) :- 


member (X, CU’, ‘L’, 
member (X, Suite), 


‘D'1), 


/*X fin du prom */ 


erreur (ACe digit ne peut apparaitre plus d'une fois : 4, EXJ). 


nvalid (X, IX, X, X | Suite]) :- 
/# règle des trois consecutives */ 
member (X, C'I', ‘X', 


erreur (ARepetition anormale d'un digit : 


poids('M',1888). 
poids('D',588), 
poids('C',188). 
poids('L',58). 
poids('X",18). 
poids('V',5). 
poids('I',1). 


"C'1), /* M peut se repeter plus de 3 fois */ 


A,EX, X, X, X | Suite]). 


/* les poids respectifs des digits romains X/ 


BIBLIOGRAPHIE 


De très nombreux ouvrages, dans l'ensemble excellents, existent sur 
Prolog. Deux nous paraissent particulièrement indispensables : 

(1) Programmer en Prolog, de W.F. Clocksin et C.S. Mellish, édité 
par Eyrolles ; sans doute la méilleure initiation à la syntaxe d'Edim- 
bourg. 


(2) Prolog, de F.Giannesini, H. Kanoui, R. Pasero et M. van 
Caneghem, édité par InterEditions ; un livre d'initiation, pas toujours 
évident, par l'équipe d'enseignants-chercheurs qui officie à Luminy, 
mais préfacé par Alain Colmerauer. Bien entendu, cet ouvrage utilise 
la syntaxe du Prolog français. 
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symboles_romains (C'M°, ‘D, *C°, L', ‘X', ‘V°, ‘I'1). 
/*% L'ordre de la liste est important : strictement decroissant */ 


/* Maintenant le programme proprement dit %X/ 


calculer ([], Chaine-ref, X, X). 
/*x cas de la liste vide : on à fini ! */ 
calculer (Liste, [1, X, X) :- 
/# cas d'erreur, plus de digits legaux et Liste # [] */ 
erreur (AEcriture ou ordonnancement incorrect; arret avant : 4, Liste) 
calculer ({Prem | Fliste]l, =, _, _) :- 
/* cas d'erreur car nValid verifie #/ 
nzvalid (Prem, Fliste), 
1, fail, 

























calculer ({Prem | Fliste], [Prem | Fref]l, Val-old, Val) :- 
/*% n_valid a deja verifie les 3 consecutives */ 
poids (Prem, P), 

arith (add, P, Val_old, Vali), 

calculer (Fliste, [Prem | Frefl, Vali, Val). 





calculer ([Pred, Prem | Fliste]l, [Prem, Sec | Frefl, Val_old, Val) t- 
/*% cas où un digit de poids plus faible precede un poids fort 
(par ex. : IX) : Prem et Sec sont supprimes de la liste de reference *X/ 
avant (Prem, Pred), 
poids (Pred, P2), 
poids (Prem, P1), 
arith (sub, P1, P2, P), 
arith (add, P, Val_old, Vall), 
calculer (Fliste, Fref, Vall, Val). 












































calculer (Liste, [Prem | Fref]l, Valold, Val) :- 
/% autres cas : on supprime le ler digit de la liste de reference */ 
calculer (Liste, Fref, Val_old, Val). : 









clearscreen, nl, 
nrites (A ROMAINS --> ARABES.4), 
nl, nl, nl, 

top_level. 





/*% Algorithme de genere (In, Val, Liste ref, Out): 

1/ si Val = @ on a fini; 

2/ tant que le nombre à traduire est plus grand que la valeur 
de la tête de liste, on ecrit cette tête de liste et on 
decremente le nombre d'autant; 

3/ sinon, on regarde si un predecesseur peut convenir; comme 
ceci ne peut marcher qu'une fois, on retire après cela la 
tête de Liste-ref: on retire aussi le successeur car il est 
egalement interdit après le cas du predecesseur; 

4/ si aucun predecesseur ne peut convenir, on doit donc passer 

; au digit romain suivant de la liste, et on recommence. 
* 


genere (In, 8, Liste, In). /* 8 à representer => on a fini |! */ 


genere (In, Val, (Prem | Fliste]l, Out) :- /X cas 2 X/ 
poids (Prem, P), 
less_or_eq (P, Val), 
arith (sub, Val, P, Vall), 
append (In, [Preml, Quti), 
genere (Outi, Vall, [Prem | Fliste], Out) 


genere (In, Val, [Prem, Sec | Fliste]l, Out) :- /# cas 3 X/ 
avant (Prem, Pred), 
poids (Prem, P1), 
poids (Pred, P2), 
arith (sub, P4, P2, P), 
less-or_eq (P, Val), 
arith (sub, Val, P, Vali), 
append (In, (Pred, Preml, Out1), 
genere (Outi, Vali, Fliste, Out). 


genere (In, Val, (Prem | Fliste], Out) :- genere (In, Val, Fliste, Out). 
/* cas 4 */ 


niamor (Chr, X) :- 
explode (Chr, Liste _digits), 
symboles_romains (Symb_rom), 
calculer (Liste digits, Symb_rom, 8, X). 


romain (X, Chaine_romaine) :- 

symboles romains (Symb_rom), 

genere CL], X, Symbrom, Liste), !, 
/* la lere chaine trouvee est la bonne, d'où le cut X/ 
implode_string (Liste, Chaine_romaine). 








clearscreen, /% effacement d'ecran X/ 
nl, rites (A CHIFFRES ROMAINS.4), 
nl, nl, nl, 

top_level_. 





LANGAGES Em 


top-level :- ; 
nrites (4Entrez un nombre en chiffres romains (”." pour arreter) : 4), 
read-mord (Chaine), 
niamor (Chaine, X), 
nl, nrites (AVoici sa valeur, en chiffres arabes : 4), 
write (X), nl, al, nl, 
top-level. 


top-level_ :- ; 
nrites (AEntrez un entier positif, 8 pour arreter: 4), 
read_int (Y), 
less-than (8, Y), 
romain (Y, Nombre_romain), 
nl, writes (AVoici la traduction en chiffres romains: 4), 
nrites (Nombre-romain), nl, nl, nl, 
top_level_…. 


/# Et c'est fini ... #/ 


Exéeutions 


CHIFFRES ROMAINS. 


Entrez un entier positif, 8 pour arreter: 59 
Voici la traduction en chiffres romains: LIX 


Entrez un entier positif, 8 pour arreter: 88 
Voici la traduction en chiffres romains: LXXXUIII 


Entrez un entier positif, 8 pour arreter: 99 
Voici la traduction en chiffres romains: XCIX 


Entrez un entier positif, 8 pour arreter: 347 
Voici la traduction en chiffres romains: CCCXLUIT 


Entrez un entier positif, 8 pour arreter: 489 
Voici la traduction en chiffres romains: CDLXXXIX 


Entrez un entier positif, 8 pour arreter: 8 
?-emor . 


ROMAINS --> ARABES. 


Entrez un nombre chiffres romains ("." pour arreter) : 
Voici sa valeur, chiffres arabes : 999 


Entrez un nombre chiffres romains (‘." pour arreter) : DCCLXXXIX 
Voici sa valeur, chiffres arabes : 789 


Entrez un nombre chiffres romains (*," pour arreter) : MMMMCDLXXXV 
Voici sa valeur, chiffres arabes : 4485 


ATARI MAGAZINE N° 5 - MARS/AVRIL 1988 


mn LANGAGES 


CHIFFRES ROMAINS 


EN BASIC GFA 
| 


Pour conclure cette présentation 
du langage Prolog, nous avons 
conçu le programme de conver- 
sion de chiffres arabes en chiffres 
romains en Basic GFA. Pour cela, 
une chaîne de caractères conte- 
nant toutes les lettres utilisées par 
la numération romaine servira de 
référence au programme. On se 
limitera à 3000 comme valeur 
supérieure, on pourrait aller jus- 
qu’à 3 999 sans encombres, mais 
si cette limite était dépassée, il se 
poserait un problème de lettre 
supérieure à 1 000 (M). 

Le programme demande donc un 
chiffre arabe inférieur à 3 000. Ce 
chiffre est converti en chaîne de 
caractères par l'instruction STR$. 
Cette conversion à lieu dans la 
procédure Arenro (Arabe en Ro- 
main). Une fois le nombre conver- 
ti, on récupère une par une ses 
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composantes dans une table. La 
longueur du nombre entré nous 
permettra de savoir où se repérer 
dans la chaîne de lettres romaines. 
Dans la procédure Affiche, la table 
est explorée et comparée au valeur 
1 à 9 en prenant bien soin de ne 
pas tomber dans le piège des 
exceptions. La valeur de chaque 
chiffre est traitée comme suit: 


123 ... 1à3/foislalettre M, 
C, X ou I; 

4 .…. Ja lettre D, Lou V 
puis la lettre C, X ou 
[; 

5 .….. Ja lettre D, L ou V; 

6à8 ... la lettre D, Lou Vet 
1 à 3 fois la lettre C, 
X ou I; 

9 ... Ja lettre C  Xoul 
suivie de la lettre M, 
C, ou X. 





Rem Chiffres Romains 
Rem Augustin Garcia Ampudia 


Rem Initialisation 

Ch$="MDCLXUI ” 

Dim V(18) 

Do - 

Do 

Cis 
Print Tab(5);"CHIFFRES ROMAINS" 
Print At(2,3):"A : ARABES --> ROMAINS" 
Print At(2,4);"Q : QUITTER" 
Print At(2,6);"UOTRE CHOIX ?" 
R$=Upper$(Chr$(Inp(2))) 
Exit If R$="A" Or R$="Q" 


Loop 
1f R$="Q" Then 
End 
Else 
Gosub Ârenro 
Endif 
Loop 


Procedure Arenro 
Do 


Print At(2,9);Spc(38) - 
Print At(2,9):"UOTRE NOMBRE (<3808) “: 


Input R 

Exit If R<3808 
Loop 
Print At(2,11);R;" 

X$=Str$(R) 

L=Len(X$) 

For I=i Yo L 
UCT)=Asc(Mid$(X$,1,1)) 
V(T)=U(1) -48 

Next I 

For I=1 To L 
X=U(T) 

Gosub Affiche 

Next I 

AzInp(2) 

Return 


Procedure Affiche 
T=(2K1-1)-2K(L=3)-4X(L=2)-6#(L=1) 
If X>8 And X<4 Then 

Print String$(X,Mid$(Ch$,T,1)); 
Endif 
1f X=4 Then 
Print Mid$(Ch$,T,1): 
Print Mid$(Ch$,1-1,1): 
Endif 
1f X=5 Then 
Print Mid$(Ch$,1-1,1); 
Endif 
Ef X>5 And X<9 Then 
Print Mid$(Ch$,1-1,1);: 
Print String$(X-5,Mid$(Ch$,1,1)); 
Endif 
If X:9 Then 
Print Mid$(Ch$,T,1): 
Print Mid$(Ch$,1-2,1); 
Endif 
Return 











COMMUNICATIONS 


: COMMUNICATION 
ENTRE ORDINATEURS 


Dans la série d'articles consacrés 
à la communication entre les 
ordinateurs, nous vous pro, 
d'aborder l'aspect logiciel des 
moyens d'échange de données, en 
étudiant ce que l’on appelle le 
protocole d'échange. Pour en mieux 
saisir le sens nous étudierons l’un 
des protocoles le plus utilisé 
actuellement sur les 
micro-ordinateurs: le protocole 
XMODEM. 


Abtine Les 


2° PARTIE 


‘article précédent ( 4 mis notamment 

l'accent sur la nécessité des échanges de 
données entre les ordinateurs. Il donnait par 
ailleurs de nombreuses indications sur l'inter- 
face de liaison série des micro-ordinateurs. 
D'autres détails vous sont fournis à ce sujet 
dans le dossier consacré aux imprimantes dans 
le précédent numéro et vous êtes encouragé à 
vous y référer. 


QU'EST-CE QU'UN 
PROTOCOLE ? 


Indépendamment de l'interface de liaison 
série utilisée lors des échanges de données, 
nous avons besoin d'une normalisation de ces 
échanges afin qu'ils puissent effectivement 
avoir lieu. En effet, serait-il possible de trans- 
férer un fichier d’un ordinateur vers un autre si 
les deux utilisaient deux méthodes d'échange 


différentes? C'est justement là qu’intervient ce 
que l'on appelle le protocole qui est en 
somme une normalisation des communica- 
tions entre les ordinateurs. 

En général, ce sont des fichiers que l'on désire 
échanger entre deux ordinateurs. Ces fichiers 
peuvent être des fichiers de texte, de dessin, de 
données numériques, de programmes en Basic, 
etc. Notre objectif est, en fin de compte, de 
transmettre intégralement le contenu du fichier 


. présent sur la disquette de l'ordinateur 1 vers * 


l'ordinateur 2 qui se chargera de créer, à la fin 
de l'échange un fichier identique sur sa dis- 
quette (fig. 1). 

Un fichier, quelle que soit la nature des 
données qu’il contient, est constitué d’une suite 
de nombres. En effet, à l'intérieur d’un ordina- 
teur, tout, oui absolument tout, est codé sous 
forme numérique. Ainsi, les lettres de l'alphabet 
sont représentées (ou codées) par des nombres. 
Par exemple, la lettre A est codée par le nombre 


Fig, L — L'objectif est de créer sur la disquelte 2, des fichiers présenis sur la disquette 1 
en reliant les deux ordinateurs par la liaison série RS-232C 





ordinateur 1 


(1) voir Atari Magazine N°2 


ordinateur 2 
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65 et la lettre B par 66, etc. De même, les 
chiffres sont codés par des nombres. Le chiffre 
O est codé par le nombre 48 et le 1 par 49, etc. 
Tout cela correspond au codage ASCII de votre 
ordinateur (voir annexe A du Dossier sur les 
imprimantes dans Atari Magazine numéro 4). 
Il en est de même des données graphiques et 
des données d'un programme. 

Du fait de la structure interne des ordinateurs, 
notamment le nombre de fils sur lesquels les 
données sont échangées avec le microproces- 
seur, les constructeurs utilisent communément 
un codage sur 8 bits d'information. Ainsi un 
fichier est rempli de données 8 bits. Par exem- 
ple, un fichier texte contenant la phrase sui- 
vante Communication entre ordinateurs 
contiendra en réalité la suite des nombres 
ci-dessous : 


67 111 109 109 117 110 105 99 97 116 105 
111 110 101 110 116 114 101 111 114 100 
105 110 97 116 101 117 114 115 


Dans cette liste le nombre 67 représente la 
lettre C, 111 la lettreo, 109 la lettrem, etc. 
jusqu’à la fin, où 115 représente la lettre s. 
Supposons que ce fichier se trouve sur la 
disquette de l'ordinateur 1. Notre objectif est de 
trouver une copie conforme de ce fichier sur la 
disquette de l'ordinateur 2. Pour cela nous 
avons besoin de faire dialoguer les ordinateurs 
suivant un protocole commun de façon à ce 
que toute la suite des nombres ci-dessus soit 
correctement transmise à l'ordinateur 2. Si la 
communication se fait par une liaison télé- 
phonique, de nombreuses interférences 
peuvent altérer les signaux transmis et l'ordina- 
teur 2 risque de créer un fichier non conforme 
à celui de l'ordinateur 1. Par exemple, lorsque 
l'ordinateur 1 envoie le nombre 67 (qui re- 
présente la lettre C dans le mot Communica- 
tion), il envoie, par la liaison série, les 8 bits 
suivants (reportez-vous au N°4 pour savoir 
comment on détermine ces 8 bits) : 01000011. 
Chacun des bits O et 1 ci-dessus correspond à 
un niveau électrique sur la ligne téléphonique. 
Or les lignes téléphoniques, surtout en France, 
sont très parasitées. Vous risquez par exemple 
de voir le dernier 1 se transformer en 0 à l’autre 
extrémité de la ligne. Ainsi, au lieu du nombre 
01000011, l'ordinateur 2 reçoit 01000010, qui 
représente la lettre B. Le fichier créé contien- 
drait alors la phrase Bommunication entre 
ordinateurs; si par chance tout se passe 
correctement pour les autres lettres! On ne peut 
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pas accepter ce genre de risque lors d'un 
échange de fichier, surtout si l'erreur n'est pas 
visible ou qu'elle produit un ”’ plantage” lorsque 
le fichier transféré est utilisé par l'ordinateur 2 
(par exemple si le fichier est un programme). 
Pour cela nous avons besoin d’une normalisa- 
tion ou d’un protocole capable de rectifier les 
erreurs survenues lors des échanges. 


sf 
ZA 







K 


Un protocole d'échange est géré par un pro- 
gramme d'exploitation. Le programme d’ex- 
ploitation a pour rôle de préparer chacun des 
deux ordinateurs à l'échange des fichiers selon 
un protocole commun. Il est, par exemple, 
nécessaire de régler la vitesse de la liaison série 
avant de commencer l'échange ; les protocoles 
d'échanges que nous allons étudier ne tiennent 
pas compte de I vitesse utilisée et il appartient 
à l'utilisateur, lui-même, de choisir la bonne 
vitesse à l’aide du programme d'exploitation du 
protocole, Nous parlons de la bonne vitesse car 
il est indispensable que les interfaces RS232C 
des deux ordinateurs soient à la même vitesse. 
En effet, il n'est pas possible d'envoyer un 
fichier de l'ordinateur 1 ayant sa liaison série 
réglée à 300 bits par seconde vers l'ordinateur 2 
qui aurait son interface série à 1200 bits par 
seconde. 

Le programme d'exploitation peut gérer un ou 
plusieurs protocoles d'échanges. Il peut en 
outre offrir des facilités à l'utilisateur en propo- 
sant, par exemple, un petit traitement de texte 
intégré, ou une émulation de terminal. Rapel- 
lons qu'un terminal est un ensemble clavier- 
écran permettant de se connecter à un ordina- 
teur qui, en général, n'est pas un simple 
micro-ordinateur mais un mini-ordinateur ou 
un gros système. Certains constructeurs pro- 
posent des terminaux possédant un langage de 
commande permettant, par exemple, de posi- 


tionner le curseur à un emplacement précis de 
l'écran ou de passer en mode vidéo inverse ou 
d'afficher 80 ou 132 colonnes ou encore 
d’autres possibilités dont les détails sortent du 
cadre du présent sujet. On parlera dans l'avenir 
des terminaux VTS2, VT100 et des terminaux 
graphiques Tektronix. Un micro-ordinateur a 
souvent la possibilité de devenir semblable à un 
terminal. Dans ce cas on dira qu'il émule ce 
terminal. Les programmes d'exploitation des 
protocoles d'échange peuvent donc proposer 
l'émulation de certains terminaux. Par exem- 
ple, le logiciel EMULCOM propose, outre le 
protocole de communication Kermit, le mode 
d'émulation Vidéotex, afin de transformer votre 
ST en terminal minitel. Le logiciel FLASH 
émule le terminal VT100 et gère les protocoles 
d'échanges XMODEM, YMODEM (version amé- 
liorée du XMODEM permettant de transférer des 
paquets de données plus grands et donc d'as- 
surer un échange globalement plus rapide) et 
depuis peu KERMIT. Il possède de plus un 
éditeur de texte intégré permettant de visualiser 
et de travailler directement sur les fichiers reçus 
ou d'émettre sans devoir quitter le programme 
pour charger un logiciel d'édition de texte. 


COMMENT ENVOYER UN 
FICHIER SANS ALTERATION ? 
FEES De SRE RTE EEE | 


Pour envoyer un fichier sans aucune altéra- 
tion, le protocole d'échange prévoit l'envoi de 
données supplémentaires ajoutées au fichier 
original. Pour cela, il faut préciser tout d'abord 
que le fichier est décomposé en paquets dont la 
taille dépend du protocole, et qu'ensuite les 


_paquets sont envoyés les uns à la suites des 


autres. Les données supplémentaires sont en- 
voyées à la fin de chaque paquet et permettent 
à l'ordinateur-récepteur de vérifier l'exactitude 
du paquet qu'il vient de recevoir. Les données 
supplémentaires renferment donc des informa- 
tions sur le paquet émis, informations qui 
permettent de détecter la présence d'erreurs qui 
auraient été introduites dans le paquet durant 
son transfert. . 

Mais que faire si un paquet de données est 
altéré? Heureusement le protocole prévoit un 
traitement approrié. Ce traitement consiste à 
tout simplement envoyer à l'ordinateur émet- 
teur — 1 — un accusé de réception à la fin 
de chaque paquet ou une demande de réémis- 
sion de ce paquet s’il est erroné. L'ordinateur- 
émetteur transmet de nouveau ce paquet en 








prenant bien sûr la peine d'envoyer à la fin, les 
données de vérification. Si tout se passe correc- 
tement du côté de l'ordinateur-récepteur — 2 
— un accusé de réception est envoyé à 
l'ordinateur 1 et les autres paquets peuvent être 
envoyés selon le même processus. Le protocole 
correspond donc à un dialogue intelligent entre 
ces deux ordinateurs; dialogue qui permet 
d'aboutir au transfert complet d’un fichier et à 
sa création sur la disquette de l'ordinateur 
récepteur. 

Les figures 2a et 2b schématisent le déroule- 
ment d’un transfert par paquets d'un fichier de 
l'ordinateur 1 vers l'ordinateur 2. Le fichier 
présent sur la disquette de l'ordinateur 1 est lu 
par le programme d'exploitation (par exemple 
Emulcom, Flash, etc.), paquet par paquet. La 
longueur du paquet dépend du protocole: 
(dans Xmodem elle est de 128 octets). Le 
programme d'exploitation ajoute des informa- 
tions en les plaçant avant et après le paquet 
(voir l'exemple du paquet n à droite sur la 
figure 2a). Il place avant le paquet par exem- 
ple: 

- un message d'information (appelé ici en-tête) 
permettant au programme d'exploitation, qui 
est dans l'ordinateur 2 de savoir que le paquet 
arrive, 

- le numéro du paquet. 

Après le paquet, il peut placer une information 
permettant au programme d'exploitation de 
l'ordinateur 2 de vérifier si le contenu du 
paquet n'a pas été altéré durant le transfert. En 
cas d'erreur, il se chargera d'indiquer l’échec 
au programme d'exploitation 1. Celui-ci va 
alors tout simplement renvoyer le même pa- 
quet selon le processus indiqué. En cas de 
réussite le programme d'exploitation 2 indique 
au programme d'exploitation 1 que le paquet 
suivant peut être envoyé, et cela jusqu'à la fin 
du fichier, c'est-à-dire le paquet N sur la figure. 
À l'arrivée de chaque paquet, le programme 
d'exploitation 2 se chargera de filtrer les infor- 
mations placées avant et après chaque paquet. 
Après le dernier paquet, le programme 1 in- 
forme le programme 2 que l'envoi est terminé. 
Ce dernier peut alors créer, sur la disquette 2, 
l'intégralité du fichier transmis. 


LE PROTOCOLE XMODEM 
EE 


historique 
En 1977, Ward Christensen, Américain, écri- 
vit un programme destiné à échanger des 
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le fichier 3 transférer est décomposé en paquets, 
Paquet 1 par exenple en N paquets sur ce schéma 
Paquet 2 
Paquet n 


| 
ligne RS232 
programme 
d' éxploita- 
tion du 
protocole 
(Enulcon, 
lash,..:.) 


ordinateur 1 extérieur 
Paquet H 


les paquets sont reconstitués dans : 
l'ordinateur 2 par le programme 
d'exploitation du protocole et le Paquet 1 
ÉRMEQU A créé sur disque 

Paquet 2 


ligne RS232 
progranne 
d'exploita- 
tion du 
protocole 
(Enulconm, 
Flash, ...) 


extérieur or teur 2 
L A Paquet N 
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fichiers de son ordinateur avec d'autres ordina- 
teurs. Il appela ce programme, vous ne le 
devinerez pas, MODEM, terme désignant l’ap- 
pareil qui lui permettait d'échanger ses fichiers 
en passant par la ligne téléphonique. Ce 
programme fut modifié par d’autres utilisateurs 
pour enfin donner naissance au programme 
XMODEM, écrit par Keith Person, qui était une 
version améliorée et automatisée de MODEM. 
Toutefois, la méthode employée pour échanger 
les fichiers était celle proposée par Ward 
Christensen. Cela allait donner naissance au 
protocole Christensen plus connu sous le nom 
du protocole XMODEM. On peut utiliser 
indifféremment les deux noms, mais le pre- 
mier est utilisé surtout aux Etats-Unis tandis 
qu'en France on se contente du second. 


Le fonctionnement du 
protocole XMODEM 


Selon ce protocole, on procède à l'envoi 
d’un fichier sous forme de paquets. La taille de 
chaque paquet est égale à 132 octets. Parmi ces 
octets, 128 octets sont ceux du fichier tandis 
que les 4octets supplémentaires servent à 
numéroter chaque paquet dans l'ordre crois- 
sant et à rajouter l'information supplémentaire 
permettant de détecter une anomalie lors du 
transfert. La figure 3 représente le format d'un 
paquet défini par le protocole XMODEM. 

Le dernier octet a une importance particulière 
puisqu'il sert à déterminer s'il y a eu ou non 
une anomalie lors du transfert des 128 octets. 
Cet octet est obtenu par l'addition binaire des 
128 octets de données effectives, c'est-à-dire 
faisant effectivement partie du fichier à trans- 
férer, sans tenir compte des éventuelles rete- 
nues obtenues lors de l'addition de ces octets. 
Sans entrer dans les détails mathématiques, 
disons qu'une retenue en binaire correspond 
exactement à une retenue en décimale: 

67 
+ 56 

123 
Dans cette addition décimale nous avons eu des 
retenues à deux reprises: une lorsque nous 
faisons 7 + 6 (on pose 3 et on retient 1), et 
une deuxième lorsque nous faisons 1 + 6 + 5 
(on pose 2 et on retient 1). Cette dernière 
retenue fait passer le résultat de l'addition de 
nos nombres à 2 chiffres, 67 et 56, à un 
nombre à 3 chiffres, 123. Si l'on décide de ne 
tenir compte que des deux derniers chiffres des 
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vn°de paquet)* 


128 octets 
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: rh 


132 octets par 
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Fig. 3 — Constitution d'un paquet de données XMODEM 


nombres que nous utilisons, y compris dans le 
résultat des additions, il nous faut inévitable- 
ment éliminer la dernière retenue, en l'oc- 
curence, ici, le ‘chiffre 1. 

En ce qui concerne la retenue déterminée par 
le protocole XMODEM, c'est exactement la 
même chose. L'addition des 128 octets peut 
conduire à des retenues répétées faisant que le 
résultat des additions nécessite bien plus que 
8 bits. Comme le protocole ne réserve qu'un 
octet pour ce résultat, la retenue est éliminée. 
Prenons un exemple en additionnant les octets 
suivants : 


1010 1010 
+ 1100 1100 
+ 11101110 


+ 1001 1001 


10 1111 1101 
Nous constatons que le résultat de l'addition 
des 4 nombres en 8 bits (ou 4 octets), ci- 
dessus, nécessite 10 bits, nous avons donc une 
retenue sur 2 bits. En additionnant 128 octets, 
la retenue peut nécessiter jusqu’à 7 bits. XMO- 
DEM ne prévoyant qu’un octet pour la somme 
de vérification ainsi obtenue, il est forcé d'éli- 





miner la retenue de l'addition des 128 octets. 
Cette méthode de vérification n’a pas un taux 
de garantie absolu. Supposez que dans 2 octets 
parmi les 128, 1bit situé à une position 
identique dans les deux octets ait été inversé 
durant le transfert (disons que la probabilité 
d'un tel événement n’est tout de même pas très 
élevée mais on ne sait jamais!) : 


1110 1101 1110 1001 


0010 0111 


0010 0011 


Dans ce cas, la somme de vérification est 
inchangée mais les 128 octets reçus ne sont pas 








conformes au paquet original! Le protocok 
XMODEM de base est incapable de détecter ce 
genre de défaillance. C'est pourquoi une va- 
riante du XMODEM original a vu le jour. Elle 
permet d'éliminer quasiment tout risque de 
mauvaise détection d'erreur en ajoutant à la fin 
des 128 octets non pas 1 mais 2 octets de 
vérification. Or, même avec une somme de 
contrôle sur 2 octets, l'erreur ci-dessus ne peut 
être détectée. En réalité ces 2 octets ne consti- 
tuent plus une simple somme de vérification 
mais sont le résultat d'un calcul mathématique 
Dal plus complexe que nous verrons plus 
oin. 

Voyons maintenant la composition des paquets 
XMODEM. Les deux fonctions de composition 
et de décomposition de paquets sont effectuées 
par le protocole XMODEM. Ainsi, dans l’ordina- 
teur émetteur, le protocole se charge de dé- 
composer le fichier en paquets de 128 octets et 
d'ajouter à chaque paquet les octets supplé- 
mentaires correspondant. Dans l'ordinateur- 
récepteur, le protocole effectue le travail inverse 
en additionnant les 128 octets de données 
effectives et en vérifiant si le résulat sans 
retenue de cette addition est égale à l'octet de 
vérification. Si les deux valeurs sont égales, 
L'ORDINATEUR-RÉCEPTEUR envoie vers l'ordina- 
teur-émetteur 1 octet valant 0000 0110 (6 
en décimal), signifiant que le paquet reçu est 
correct. Dans ce cas, l'ordinateur-émetteur en- 
voie le prochain paquet, et ainsi de suite 
jusqu’à la fin du fichier. 

Si les deux valeurs ne sont pas égales, 
L'ORDINATEUR-RÉCEPTEUR envoie vers l'ordina- 
teur-émetteur un octet valant 0001 0101 (21 
en décimal), signifiant que le paquet reçu est 
incorrect. Dans ce cas l'ordinateur-émetteur 
renvoie le même paquet vers l'ordinateur- 
récepteur qui procède à une nouvelle vérifica- 
tion jusqu’à ce que tous les paquets du fichier 
soient correctement reçus. 

A la fin du fichier, L'ORDINATEUR-ÉMETTEUR 
envoie vers l’ordinateur-récepteur 1 octet 
valant 0000 0100 (4 en décimal), signifiant 
que tous les paquets ont été transmis. L'ordina- 
teur-récepteur achève la création du fichier 
ainsi reçu sur la disquette. Le programme 
d'exploitation peut alors informer l'utilisateur 
de l'ordinateur-récepteur (généralement par un 
signal sonore) que le fichier a été intégrale- 
ment reçu. Ce signal ne fait pas partie du 
protocole, mais il s'agit d'un outil supplé- 
mentaire qui contribue en réalité à la qualité 
d'un logiciel de communication. Ce sont les 


facilités et les options offertes par le logiciel qui 
en feront un produit complet et de qualité. 
Mais vous vous demandez peut-être quelles 
sont les raisons du choix des octets 
0000 00001, 00000110, 00010101 et 
0000 0100 pour débuter, valider ou non le 
paquet et terminer le transfert? Tout simple- 
ment parce qu'il s’agit d'octets de contrôle 
définis pour ce genre d'utilisation par la norme 
ASCII. Ces octets signifient: 

0000 0001 = SOH comme Start Of Heading 
(Début d'en-tête) 

0000 0110 = ACK comme ACKnowledge (Ac- 
cusé de réception) 

0001 0101 — NAK comme Negative AcKnow- 
ledge (Accusé de réception négatif) 

0000 0100 = EOT comme End Of Transmis- 
sion (Fin de transmission) 

Pour terminer cette partie, précisons que les 
protocoles XMODEM et KERMIT permettent 
d'échanger des fichiers entre deux ordina- 
teurs a priori totalement incompatibles. Il est 
possible, par exemple, de transférer un fichier 
ne contenant que du texte et de l'utiliser 
directement sur l'ordinateur-récepteur à l'aide 
d'un éditeur de texte. Il en est de même des 
fichiers de données d'un traitement quelconque 
(acquisition des données après conversion ana- 
logique-numérique par exemple). Mais pas 
question d'utiliser les programmes d’un ordi- 
nateur sur un autre. Par exemple, les pro- 
grammes écrits pour un IBM-PC, utilisant le 
microprocesseur 8088 (ou 86 ou 186 ou 286 
ou 386 ou V20 ou …), ne peuvent tourner sur 
un AtariST qui utilise le microprocesseur 
68000, incompatible avec le 8088 et vice versa. 
Nous allons voir maintenant comment se 
déroulent les échanges selon le protocole XMO- 
DEM. 


LE FONCTIONNEMENT 
DU TRANSFERT 


Précisons tout de suite que ce sont les deux 
utilisateurs qui donnent au programme d’ex- 
ploitation le nom du fichier à envoyer et le 
nom du fichier qui va être reçu. Si l'on 
comprend aisément que l'utilisateur qui envoie 
un fichier soit obligé de préciser le nom du 
fichier qu'il désire envoyer on comprend moins 
bien pourquoi, s'agissant d'un protocole 
d'échange automatique”, l'utilisateur placé 
devant l'ordinateur-récepteur soit également 
obligé de donner le nom du fichier qu'il va 
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recevoir. L'idéal serait en effet que ce fichier ait 
le même nom que le fichier envoyé. 
Malheureusement le protocole XMODEM ne 
prévoit pas l'envoi du nom du fichier. C'est à 
l'utilisateur récepteur de donner un nom au 
fichier reçu. Le programme d'exploitation du 
protocole se chargera de créer un fichier ayant 
ce nom en fin de transmission. 

Avant que l’ordinateur-émetteur puisse émettre 
le premier paquet de 132 octets, il doit recevoir 
Loctet NAK de l'ordinateur-récepteur. Ce der- 
nier envoie NAK à l'émetteur dès l'instant où 
son utilisateur donne son accord pour que le 
transfert démarre. Il n’est pas nécessaire que les 
deux utilisateurs démarrent le transfert exacte- 
ment au même instant (d'ailleurs cela serait 
impossible). Le protocole prévoit un laps de 
temps entre le moment où les deux ordinateurs 
sont prêts à échanger. Dès réception de cet 
octet, l'ordinateur 1 transmet intégralement le 
premier paquet de 132 octets, en commençant 
bien sûr par l’octet d’en-tête qui vaut toujours 
0000 0001 


+ puis par l'octet numéro de paquet qui vaut 


pour le premier paquet 

0000 0001 

suivi de loctet inverse de ce dernier qui vaut 
1111 1110 (on l'appelle le complément à 1 du 
numéro de paquet) 

suivi des 128 premiers octets du fichier 
octet 1 du fichier 

octet 2 du fichier 

octet 3 du fichier 


octet 127 du fichier 

octet 128 du fichier 

suivis de la somme de contrôle (appelée 
checksum en anglais) qu'il calcule et qui vaut 
(octet 1 + octet 2 + … + octet 128) sans la 
retenue. 

L'ordinateur-récepteur reçoit les 132 octets 
précédents. Que fait-il alors? 

1. En recevant 0000 0001 (l'en-tête, que l'on 
appelle également caractère de synchronisa- 
tion) il sait que le paquet de données arrive, 
2. En recevant 0000 0001 (le numéro de pa- 
quet) il peut afficher à l’écran qu'il reçoit le 
premier paquet (voir l'exemple du logiciel 
FLASH dans le prochain article), 

3. En recevant 1111 1110 (le complément à 1 
du numéro de paquet) il peut faire un contrôle 
du nombre de bits transmis par octet d'infor- 
mation, ou un simple contrôle de validité du 
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numéro de paquet (il lui suffit pour cela 
d’additionner le numéro de paquet reçu en 2. 
et son complément à 1 reçu en 3. et le résulat 
doit toujours être égal à 255. Si le résulat est 
127, cela signifie très probablement que les 
données sont envoyées sur 7 bits et non sur 
8bits recquis par XMODEM et l'échange est 
interrompu au bout de plusieurs essais. Rappe- 
Jons qu'il appartient à l'utilisateur de choisir la 
vitesse et le format des données avant d'entre- 
prendre un transfert XMODEM). 

4. En recevant les 128 octets de données effec- 
tives, il les place dans une zone de mémoire de 
l'ordinateur en attendant la vérification de la 
validité du paquet par le point 5. 

5. En recevant la somme de contrôle, il addi- 
tionne les 128 octets reçus (voir 4), élimine la 
retenue et compare le résultat avec la somme 
de contrôle, 

6. Suivant que ces deux valeurs sont égales ou 
différentes, il envoie vers l'ordinateur-émetteur 
soit l'octet 00000110 (ACK), soit l'octet 
0001 0101 (NAK) afin de signaler que tout se 
passe bien et qu’il faut envoyer le paquet 
suivant ou, au contraire, qu'il y a eu une erreur 
de transmission et qu’il faut réémettre le même 
paquet, 

7. il reprend à partir du point 1. jusqu’à rece- 
voir l’octet 0000 0100 (EOT) pour détecter la 
fin de la transmision. 

8. Dans ce cas, le programme d'exploitation du 
protocole crée sur la disquette le fichier ainsi 
reçu. Notez qu’il prend la précaution d'éliminer 
tous les caractères de synchronisation, de nu- 
méro de paquet et de vérification afin d’avoir 
un fichier contenant uniquement les données 
effectives transmises dans les paquets de 
128 octets. 

Nous pouvons faire plusieurs remarques sur le 
protocole XMODEM : 

— un point déjà évoqué est l'absence de la 
posibilité de transférer, par le protocole, le nom 
du fichier transmis. 

- en deuxième lieu, il faut préciser que 
XMODEM arrondi la taille du fichier, c’est-à- 
dire le nombre d'octets qu'il contient, au 
multiple de 128 immédiatement supérieur à la 
taille réelle du fichier, Ainsi pour lui, un fichier 
de 127 octets fait 128 octets tandis qu'un fi- 
chier de 129 octets fait 256 octets!! Cela ne 
pose en général pas de problème, puisque 
XMODEM remplit l’espace vide ainsi créé par 
des octets valant 0001 1010 souvent sans in- 
cidence sur la nature du fichier. En effet, ces 
octets appelés également SUB (comme Substi- 
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tute ou caractères de substitution) ou CTRL-Z, 
sont communément utilisés pour désigner la 
fin d'un fichier. Ainsi, les programmes qui 
utilisent les fichiers savent à la rencontre du 
premier caractère SUB que la fin du fichier est 
atteinte. Toutefois, si le fichier ainsi ”’grossi” est 
utilisé comme fichier de données par un 
programme et que ce dernier vérifie sa taille 
sans tenir compte des caractères SUB, eh bien 
R il y aura un os”! 


- il faut noter qu'en général les programmes 
d'exploitation du XMODEM attendent un carac- 
tère d’accusé de réception (ACK) après avoir 
émis le caractère de fin de transmission (EOT). 
Si l'ordinateur-récepteur n'envoie pas le carac- 
tère ACK vers l'ordinateur-émetteur, ce dernier 
risque de signaler une erreur de transmission à 
son utilisateur, bien que la totalité du fichier 
soit correctement reçue. L'ordinateur-récepteur 
risque dans ce cas de ne pas créer le fichier sur 
le disque. 
- nous avons vu que le numéro du paquet est 
codé sur 8 bits, ce qui permet d’avoir au total 
255 paquets (seulement?!). Sommes-nous li- 
mités à un fichier mesurant uniquement 255 x 
128 — 32640 octets? Non, heureusement! Le 
compteur de paquet est tout simplement remis 
à O pour le paquet 256, à 1 pour le paquet 257, 
etc. Plus généralement on peut dire que le 
compteur est remis à © tous les 256 paquets. 
- enfin, un dernier point qui concerne le 
format des données utilisées pour le transfert 
XMODEM. Le protocole XMODEM de base ne 
prévoit que l’utilisation des données sur 8 bits. 
Certains programmes d'exploitation, comme 
FLASH (encore lui?!), admettent un transfert 
XMODEM sur 7 bits. Tant mieux, puisque des 
utilisateurs se servent de leur minitel comme 
modem. Or tout le monde sait (si, si!) que le 
modem du minitel ne peut véhiculer que des 
données sur 7 bits; alors, pas question d'uti- 
liser le modem du minitel pour un échange 
selon le protocole XMODEM standard qui 
n'opère que sur des données 8 bits. L'extension 
XMODEM 7 bits ne permet d'échanger que les 
caractères de l'ASCII standard, c'est-à-dire tous 
les caractères de l'alphabet non accentué. Il 
s'agit des caractères ayant un code ASCII 
inférieur à 127 dans la police de caractères du 
ST. Donc, pas question d'envoyer en XMODEM 
7 bits les caractères é, à, à, 4, 6, f, ç, etc de 
l'alphabet français, ni les fichiers de dessins ni 
les programmes puisqu'ils contiennent tous des 
caractères ayant un code ASCII supérieur à 127. 


VÉRIFICATION PAR CRC 
(CONTRÔLE DE REDONDANCE 
CYCLIQUE) 


Nous avons vu que le dernier octet, de 
chaque paquet de 132 octets de données, en- 
voyé par l'ordinateur-émetteur vers l'ordina- 
teur-récepteur, constitue un moyen de vérifica- 
tion par addition des 128 octets de données 
effectives sans la retenue. Nous avons vu par 
ailleurs que ce moyen de vérification n'est pas 
d'une fiabilité extrême. C'est pourquoi une 
variante de XMODEM propose une méthode de 
vérification dite par redondance cyclique. Il 
s’agit d'un nombre représentant de façon ma- 
thématique les 128 octets de données effectives 
contenues dans chaque paquet. L'avantage 
d'un tel nombre est de rendre la détection 
d'erreur beaucoup plus sensible qu'une simple 
somme de contrôle. Sans entrer dans les 
explications détaillées, d'ailleurs très com- 
plexes, disons tout simplement que dans le cas 
du XMODEM ce nombre se calcule de la façon 
suivante : 
les 128 octets de données sont mis bout à bout 
pour constituer un nombre binaire gigantesque 
ayant 128 x 8 = 1024 bits (11), 
on ajoute à la suite des 1024 bits, 16 fois le bit 
O (cela a pour conséquence de rendre le 
nombre binaire obtenu, qui a maintenant 
1040 bits, divisible par 2/6), 
on divise ensuite ce nombre gigantesque par le 
nombre binaire 1 1000 0000 0000 0101 (pour- 
quoi pas!) 
et on garde le reste de cette division qui est le 
CRC recherché. 


“Voilà, c'est aussi évident que cela!!. 


Avant d'en terminer avec la description du 
protocole Xmodem, disons qu'il s'agit du pro- 
tocole standard le plus simple. 

Pour exploiter un protocole sur deux systèmes 
différents, les utilisateurs doivent effectuer cer- 
tains réglages préliminaires. Ces réglages, com- 
plexes pour les protocoles Kermit et autres, sont 
quasi-immédiats pour le Xmodem. Dans le pire 
des cas, il suffit de préciser le mode de 
vérification utilisé, somme de contrôle ou CRC, 
si ce n'est pas le logiciel d'exploitation lui- 
même qui le détermine en recevant le premier 
paquet de données. 

Le prochain article sera consacré à l’utilisation 
du protocole Xmodem dans le logiciel de 
communication FLASH pour Atari ST. Ce sera 





ensuite le tour du protocole Kermit qui est 
beaucoup plus qu'un simple protocole de 
transfert de fichier. Nous étudierons notam- 
ment les modes serveurs et de contrôle de 
chargement à distance. 


ANNEXE 


PASSAGE D'UN NOMBRE 
DÉCIMAL AU NOMBRE 
BINAIRE CORRESPONDANT 


Un nombre décimal peut être représenté à 
l’aide des chiffres 0 à 9 tandis qu'un nombre 
binaire est représenté seulement à l'aide des 
chiffres 0 et 1. Pour transformer un nombre 
binaire en décimal vous pouvez vous référez à 
l'atticle consacré aux imprimantes dans le 
numéro précédent. Voyons à présent comment 
on passe de la représentation décimale d'un 
nombre à sa représentation binaire. La règle 
consiste à effectuer des divisions successives du 
nobmre décimal par 2 et de noter à chaque 
division le reste obtenu. Chaque reste constitue 
alors 1 bit du nombre binaire final. Prenons 
l'exemple du nombre 67: 

67 en décimal équivaut donc à 1000011 en 
binaire 

Notez que le reste le plus à droite donne le bit 
le plus à gauche, tandis que le reste le plus à 
gauche donne le bit le plus à droite. Les autres 
restes sont positionnés de la même manière 
que les deux bits précédents. 

Dans cet exemple, en comptant le nombre des 
restes nous arrivons à 7. Ainsi il est possible de 
représenter le nombre décimal 67 en binaire à 
l'aide de 7 bits seulement. 

Pourquoi parle-t-on alors des données sur 
8 bits? Cela provient en réalité qu'avec 7 bits, il 
est seulement possible de représenter les 
nombres compris entre 0 et 127, alors que dans 
le standard des communications sérielles, il 


-faut pouvoir transmettre des nombres compris 


entre 0 et 255. Or 8 bits permettent justement 
de coder tous ces nombres (0 — 0000 0000 et 
255 = 1111 1111; pour plus de facilité dans 
la lecture d’un nombre binaire sur 8 bits, il est 
intéressant de le séparer en deux groupes de 
quatre bits). C'est pourquoi nous placerons un 
bit 0 à gauche de la représentation binaire de 


le reste de la division 


de 67 par 2 


67 afin d’avoir 8 bits au total, ce qui nous 
donne: 

67 en décimal = 01000011 (que nous écri- 
rons désormais 0100 0011) 


COMMUNICATIONS 


2 
1 
110 


le reste de la division 
de i par ? 





Remarquez que tous les nombres compris entre 
0 et 127 auront ce bit supplémentaire (à 
gauche) à 0, tandis que tous les nombres 
compris entre 128 et 255 auront ce bit à 1. 
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ERRATUM N°4 — DOSSIER IMPRIMANTES” 
RE ESBRES EMESNONENRENRESRE LEE TESTS PTIT 


Page 41. Annexe À 

dernières lignes( 2° colonne), lire: 

(A0188)16 = 10X 16° + 8x16? + 1x16? + 11X 16! + 
8X 16° 

Page 41. Annexe B 

à la 7° ligne, lire: 

décimale 4X16! + 1x160 — 65 en décimale. 

à la 14° ligne, lire: 

(1987)10 = 1X10 + 9x10? + 8x10! + 7x10° 

à la dernière ligne, lire: 

(O1); = 1X2 + 1x2? + 8x2! + 1x2 

Page 53, tableau au bas de la page: 

2° ligne, ajouter la mention (1) après "du format du 

papier”, Cette mention renvoit à la note (1) située 


au-dessus dans la 3° colonne. 
5° ligne, le signe ? renvoit page suivante. 
Page 55, en haut 2° colonne, remplacer le pavé existant 
par le suivant: 

10 Iprint chr$(27) ; "R”; chr$(1) ; 

20 Iprint chr$(27) ; 4”: 

30 Iprint A”; 

40 Iprint chr$(27) ; "5"; 
Notez que Iprint “4” est totalement différent de Iprint 
chr$(&)! En effet, Iprint ”4” a pour effet d'envoyer vers 
l'imprimante le code ASCII du chiffre 4 c'est-à-dire la 
valeur 00110100 en binaire (ou 52 en décimal), tandis 
que print chr$(4) envoie vers l'imprimante la valeur 
00000100 en binaire (4 en décimal), de même Iprint 


chr$(86) envoie vers l'imprimante la valeur 01010110 
(ou 56 en hexadécimal) qui se traduit par l'impression 
d'un 8 puique 56 en décimal est le code ASCII de 8. 
Remarquez que Iprint 4 est équivalent à Iprint 4” et que 
Iprint 523 est équivalent à Iprint "5°; "2"; "3". 


Page 56, 2e colonne: 

N= 27 (=128) x 48 
+ 2% (= 64) x A7 
+ 2% (= 32) x A6 
+ 2% (= 16 x A5 
+ 2 (— 8) xAM 
+2 (= 4x 
+12(= 2)xaA 
+2(= DxaAl 


POUR PROTEGER ET CONSERVER VOTRE COLLECTION 
LL AN BU ATOS VA AD 


OÉTREZ-VOUS 
UNE SPLENDIDE RELIURE 






- BON DE COMANDE P. 6 














Dans ce numéro, notre banc 
d'essai est consacré aux 
imprimantes matricielles. La 


Abtine Najand 





troisième partie sera consacrée 
ultérieurement aux imprimantes 
laser et aux imprimantes couleur. 


DOSSIER ER 


BANC D'ESSAI DES 
IMPRIMANTES 


2° PARTIE 


otre choix s'est porté sur une gamme 
d'imprimantes dont le prix de vente 
varie entre moins de 2000 F TTC (Seikosha 
SP-180 et Citizen 120D) et plus de 10 000 F 
TTC (Brother M-1724L). 

Certaines imprimantes possèdent plusieurs jeux 
de caractères (en général les jeux des différents 
pays pour Epson et les jeux 1 et 2 d'IBM). 
Suivant le driver sélectionné pour votre logiciel, 
il est possible de choisir le jeu d'Epson ou celui 
IBM. Mais attention! Cela n'est valable que 
pour l'impression des textes. Si vous désirez 
avoir un graphisme correct lors d'une copie 
d'écran (par appui simultané sur les touches 
<Alternate> et <Help>) ou avec Easy draw, 
il faut nécessairement avoir configuré l’impri- 
mante en mode Epson. Une imprimante confi- 
gurée en mode IBM présente des espaces entre 
deux lignes graphiques! 

Donc, si vous désirez imprimer et du texte et du 
graphisme, votre imprimante doit être configu- 
rée en mode Epson! Mais dans ce cas, la 
routine d'impression interne de l'Atari n’est 
plus valable pour les caractères accentués qui 
sont codés selon le mode IBM! Eh oui, c'est 
compliqué. En somme, si vous voulez im- 
primer du texte, il faut le passer par un 
traitement de texte possédant le driver Epson 
correspondant à votre imprimante, ou bien 
utiliser des accessoires de bureau qui dé- 
tournent la sortie imprimante de l'Atari et 
l'adaptent au jeu d'Epson. 

En résumé, réglez votre imprimante en mode 
Epson, et trouvez sur la disquette de votre 
traitement de texte le driver Epson qui lui 
correspond. Les traitements de texte possèdent 
en général des drivers du type Epson-LX, 
Epson-RX, Epson-LQ, etc. Sachez que ces 
drivers Epson, bien que ressemblants, ne sont 
pas identiques (logique, sinon ils ne seraient 
pas tous sur la disquette). Par exemple, une 
imprimante compatible Epson-RX présentera 





des décalages anormaux à chaque saut de ligne 
si le driver choisi est celui d’une Epson-IX, 
tandis qu'une impression avec Easy Draw sur 
une imprimante 24 aiguilles déforme l'image 
dans le sens vertical, puisque les drivers actuels 
de ce logiciel correspondent aux imprimantes 
Epson 9 aiguilles et à l'Atari SMM 804 qui 
possède le jeu numéro 2 de l'IBM. Au passage, 
signalons que dans nos essais la SMM 804 est 
la seule à pouvoir reproduire les caractères , 


” hébreux de l'Atari ST. 


En commençant par les imprimantes bas de 
gamme (par le prix) nous rendons hommage à 
la SMM 804 d'Atari qui a eu le mérite d'exister 
dans les toutes premières heures de la vie du 
ST. Proposée à 2000 F, elle permet de repro- 
duire du texte en qualité listing avec, en plus, 
du graphisme point par point. Il est vrai que la 
méthode d'impression point par point qu’elle 
adopte est très originale. Ne soyez pas surpris 
par le parcours emprunté par le chariot. En 
effet, en mode copie d'écran la tête d'impres- 
sion effectue des retours en arrière tous les 
5 cm, ce qui a pour conséquence, d'une part de 
ralentir la cadence d'impression et, d'autre 
part, de produire un document contenant des 
traits verticaux visibles. C'est toutefois une 
imprimante qui possède de nombreuses polices 
de caractères, toutes dérivées du jeu numéro 2 
d'IBM. 

La deuxième imprimante que nous avons testée 
est la fameuse Citizen 120D. Certaines rumeurs 
prétendaient qu’elle ne serait plus fabriquée. 
Mais le constructeur japonais à bien l'intention 
de continuer sa commercialisation, et elle peut 
même être équipée d'un chargeur feuille à 
feuille! 

Etant l'imprimante la moins chère de notre 
banc d'essai, nous allons lui accorder une 
attention particulière d'autant qu’au niveau de 
l'impression, texte et graphique, les résultats 
sont très honorables. Elle possède la qualité 


ATARI MAGAZINE N° 5 - MARS/AVRIL 1988 























DOSSIER 


Es approchée (NLQ=—Near Letter Quali- 
y)". k 

Elle représente une heureuse alternative à 
l'imprimante de qualité listing Atari. La Citizen 
120D est proposée aux alentours de 1 700 F 
TTC dans certains circuits (le prix indicatif 
fourni par le constructeur est de 2 100 F TIC). 
Malgré son petit prix, elle est capable de réaliser 
de grandes performances tant au niveau gra- 
phique qu'au niveau de l'impression NLQ. 


Il s'agit par ailleurs d’une imprimante ‘’camé- 
léon” puisqu'elle est adaptable sur la grande 
majorité des ordinateurs utilisés, tant au niveau 
du jeu de caractères qu’au niveau de l’'inter- 
façage (jeux Epson et IBM et interfaces série, 
parallèle, Apple II, Commodore). 
Remarquons que les concepteurs ont eu l'ingé- 
nieuse idée de rendre les commutateurs de 
réglage (Dip Switch en anglais) accessibles de 
l'extérieur, en soulevant une trappe, ou encore 
tout simplement en extrayant la cartouche de 
l'interface de son emplacement, opération qui 
ne nécessite aucun outillage spécial. 

Le chemin de papier demeure rudimentaire et 
le tracteur n'est pas très robuste. La Citizen 
120D reste cependant une imprimante très 
complète puisqu'elle est compatible avec les 
jeux numéros 1 et 2 d'IBM et le standard 
Epson. Elle est capable de reproduire les 
caractères accentués du ST et cela dans tous les 
styles possibles et imaginables (vous noterez 
que certaines imprimantes testées sont inca- 
pables de reproduire un texte en italique, 
normal ou NLQ, lorsqu'elles sont placées en 
mode qualité courrier approchée). 


QUESTIONS ET REPONSES 


Quel type de ruban choisir ? 


Pour certaines imprimantes testées, il est 
possible d'obtenir des rubans encreurs de na- 
tures différentes. Il existe en général deux 
qualités de ruban encreur: les rubans tissu et 
les rubans film. Les rubans:tissu durent plus 
longtemps mais ne donnent pas une qualité 
d'impression parfaite. Les rubans film pro- 
duisent une impression plus claire et plus fine, 
mais ne peuvent servir qu'une seule fois. 
Nous vous suggérons, compte tenu de la 
rapidité de l'opération de remplacement du 
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Texte NLQ Citizen 120D 


ruban, d'utiliser des rubans tissu pour vos 
travaux provisoires et de réserver les rubans 
film à l'impression des documents définitifs. 


Faut-il lubrifier les éléments 
de la tête d'impression ? 


Les rubans encreurs ont la propriété de 
lubrifier les pièces mobiles de la tête d'impres- 
sion. Ils prolongent ainsi la durée de vie de 
l'imprimante. Il n'est donc pas nécessaire de 
procéder à la lubrification de la tête d'impres- 
sion, vous risqueriez d’ailleurs de l'endomma- 
ger. 


Peut-on imprimer sans le ruban 
encreur ? 


Il est préférable d'éviter ce genre d'expé- 
rience, vous risquerez d'endommager le rou- 
leau d'entraînement du papier et le mécanisme 
de la tête d'impression. 


Peut-on connecter 
une imprimante Imagewriter 
à l’Atari ST? 


Non, pas directement, En effet, cette impri- 
mante fonctionne à l'aide d’un codage gra- 
phique et elle ne comprend pas le codage 
ASCII, ni à fortiori le codage ASCIT étendu du 
ST. Certains logiciels, comme Emulcom, per- 
mettent d'utiliser cette imprimante. Dans ce cas 
ils envoient des données uniquement en mode 
graphique. Pour imprimer les lettres, ils les 
transforment en données graphiques et les 
envoient ensuite vers l'imprimante. 
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Pourquoi faut-il éviter de 
débrancher le câble de liaison 
entre l'ordinateur et 
l'imprimante lorsque les deux 
appareils sont sous-tension ? 


Lorsque vous rompez une liaison électrique, 
quelle que soit la tension électrique en jeu, 
vous créez une surtension énorme au moment 
de la rupture (effet selfique). Ce phénomène 
peut tout simplement endommager les inter- 
faces de liaison de l'imprimante et de l’ordina- 
teur. Il vous est peut être déjà arrivé d'effectuer 
cette manipulation sans aucune catastrophe 
visible, mais sachez que vous risquez très 
sérieusement de vieillir” les composants élec- 
troniques de vos appareils qui, au lieu de 
fonctionner 5 ans sans dommage, donnent au 
bout de 6 mois des signes de malaise et là, vous 
concluez que le matériel n'est pas fiable! En 


: réalité les problèmes que vous rencontrez au- 


jourd'hui sont les conséquences d'une mau- 
vaise manipulation d'il y a 6 mois. 

En conséquence, n'hésitez pas à bien fixer les 
connecteurs de votre câble de liaison à l'ordi- 
nateur et à l'imprimante à l’aide des systèmes 
de blocage disponibles sur le câble et les deux 
appareils. 


1 Les chargeurs feuille à feuille s'appellent ASF = Alimentation 
Simple feuille ou S$F (Single Sheet Feeder) ou encore DBSE 
{Double Bin Sheet Feeder) chez Epson pour le chargeur à double 
bac. 

2 Nous parlerons de NLQ dans le cas d'une imprimante à 
9aiguilles et de 1Q (Letter Quality — qualité courrier) pour une 
imprinnle à 24 aiguilles. 


_— 
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Commentaires 


Les commutateurs de réglage, placés à l’'inté- 
| rieur de l'imprimante, ne sont pas facilement 
| accessibles. Vitesse d'impression peu élevée 
notamment en mode graphique où la tête 
d'impression effectue un léger retour en arrière 
tous les 3 centimètres! Cependant, le mode 
graphique permet d'imprimer jusqu'à 1 280 
points par ligne et l'impression est correcte. La 
SMM804 est la seule imprimante matricielle du 
banc d'essai à posséder en standard l'intégralité 
du jeu de caractères de l'Atari ST. Elle est aussi 
la seule du banc d'essai à ne pas posséder le 
mode d'impression en qualité courrier appro- 
chée. 


Importateur 


Atari France SA. 

9, rue Sentou 
92150 Suresnes 
Tél. (1) 45.06.31.31 








Caratéristiques 
Type d'impression 


Vitesse d'impression 
Nombre d'aiguilles 


Matrice d'impression 


Jeux de caractères 


Densité d'impression 


LA 


Type papier 


Interfaces 
Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 


Dimensions 


Prix 





DOSSIER Em 


ATARI SMMS804 


Matriciel à impact, bidirectionnel optimisé 


en mode texte. 
60 cps en mode pica. 


ASCIL (12 jeux au total), jeu complet de 
l'Atari ST. 


80 cpl où 10 cpi (pica normal), 40 cpl 


ou 5 cpi (pica élargi), 132 cpl où 


17.1 cpi (pica condensé), 96 cpl ou 

12 cpi (élite normal), 48 cpl ou 6 cpi 
(élite élargi), 66 cpl ou 8.55 cpi (double 
largeur condensé), 80 cpl ou 10 cpi 
(indice/exposant). 


- Listing: largeur de 102 à 254 mm, 


feuille: ide. Epaisseur: 1 original + 
2 copies (de 0.05 à 0.15 mm). 


Centronics. 
Cassette. } 
Tête: 100 millions de caractères (en 


impression normale), ruban: 2 millions de 
caractères (en impression normale). 


394 x 113 x 287 mm (L x H XP). 


4,6kg. 


2000 F TIC. 
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BROTHER M-1709 
PEAR EURE UE FALESSEE UE ERSREN 





Commentaires 


Excellente imprimante, avec une très grande 
accessiblité des différentes commandes et inter- 
faces. La qualité de l'impression est excellente 
et le niveau de bruit est très faible. La disposi- 
tion des connecteurs de liaison avec l'ordina- 
teur est très intelligente et ne gêne pas le 
déplacement du papier. Elle est équipée des 
interfaces parallèle et série. La possibilité de 
chargement simultané du papier listing et 
d'une feuille simple constitue un plus et s'avère 
très utile (toutefois, sur ce dernier point c'est 
l'imprimante Mannesmann Tally MT-87 qui est 
la plus performante). Elle peut être équipée 
d'un chargeur automatique de très grande 
qualité. Elle est très agréable à utiliser. 


Importateur 


Brother France 

65, boulevard de Sébastopol 
75041 Paris Cedex 01 

Tél. (1) 42.33.21.93 


Magasin d'exposition 
1 et 3 rue Etienne Marcel 


75001 Paris 
Tél. (1) 42.33.21.93 
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BROTHER M-1709 


Caratéristiques 

Type d'impression 
Vitesse d'impression 
Nombre d'aiguilles 
Matrice d'impression 


Jeux de caractères 
Densité d'impression 


Type papier 


Interfaces 


Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 


Dimensions 


Configuration et réglages 


Accessiblité des différents 
réglages 


Prix 


Matriciel à impact, bidirectionnel optimisé 
en mode texte. 

200 cps (qualité normale), 35 cps (qualité 
courrier). 


9 


ASCIL standard, jeux 1 et 2 d'IBM-PC, 
16 jeux internationaux pour Epson. 


Listing: largeur de 102 à 420 mm, 
feuille: idem. Epaisseur: 1 original + 
3 copies. 


Standard: Centronics et RS 232 C. 
Cassette. 

Tête: 100 millions de caractères (en 
impression normale), ruban: 2,5 millions 
de caractères (en impression normale). 
Chargement automatique du papier listing 


et des feuilles séparées; très pratique à 
l'usage. 


Par commutateurs placés sous le chariot 


: d'impression, 


Bien, ne nécessite pas de démonter le 
capot. 


5 200 F TTC. 








BROTHER M-1724L ; 
RE 





Commentaires 


Excellente imprimante, avec une très grande. 


accessiblité des différentes commandes et inter- 
faces. Elle est très complète et contient les jeux 
de caractères IBM, Epson et Xerox Diablo. En 
mode graphique, elle peut atteindre la densité 
de 360 points par pouce, ce qui est meilleur 
que les imprimantes laser classiques 
(300 points par pouce). De ce fait, la qualité de 
l'impression est excellente. Cependant, les 
lettres sont moins esthétiques que sur les 
imprimantes 24 aiguilles d'Epson ou de Sei- 
kosha. La disposition des connecteurs de liai- 
son avec l'ordinateur est très intelligente et ne 
gène pas le déplacement du papier. Elle est 
équipée des interfaces parallèle et série en 
standard, La possibilité de chargement simulta- 
né du papier listing et d'une feuille simple 
constitue un plus et s'avère très utile (sur ce 
point c'est l'imprimante Mannesmann Tally 
MT-87 qui est la plus performante). Elle peut 
être équipée d'un chargeur automatique de très 
grande qualité, Elle est très agréable à utiliser. 


Importateur 


Brother France 

65, boulevard de Sébastopol 
75041 Paris Cedex 01 

Tél. (1) 42.33.21.93 


Magasin d'exposition 


1 et 3 rue Etienne Marcel 
75001 Paris 
‘Tél. (1) 42.33.21.93 


DOSSIER En 


BROTHER M-1724L 


Caratéristiques 
Type d'impression 
Vitesse d'impression 
Nombre d’aiguilles 


Matrice d'impression 


Jeux de caractères 


# 


Densité d'impression 


Type papier 


Interfaces 
Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 


Dimensions 

Configuration et réglages 
Accessiblité des différents 
réglages 

Prix 





Matriciel à impact, bidirectionnel optimisé 
en mode texte. 

180 cps (pica normal), 216 cps (élite 
normal). 

24 


ASCII standard, jeux 1 et 2 d'IBM-PC, 
émulation Diablo/Brother HR série, 
émulation Epson LQ-1000, 16 jeux 
internationaux pour Epson. 


136 cpl ou 10 cpi (pica normal), 68 cpl 
ou 5 cpi (pica élargi), 233 cpl ou 17 cpi 
(pica condensé), 163 cpl ou 12 cpi (élite 
normal), 81 cpl ou 6 cpi (élite élargi), 
272 cpl ou 20 cpi (élite condensé). 


Listing: largeur de 102 à 406 mm, 
feuille: idem, épaisseur: 1 original + 
4 copies (de 0.06 à 0.1 mm). 


Standard: Centronics et RS 232 C. 


Cassette. 


Tête: 100 millions de caractères (en 
impression normale), ruban: 2,5 millions 
de caractères (en impression normale). 


Sélection de nombreux paramètres (la 
longueur de la page parmi les valeurs 4, 
5, 6, 8, 10, 11, 11.75 et 12 pouces) par 
les touches de commande situées sur 
l'imprimante. 

Chargement automatique du papier; très 
pratique à l'usage. 


512 x 123 x 305 mm (L x H x P). 
8,5 kg. ie 


Par commutateurs placés sous le chariot 
d'impression. 


Bonne ; ne nécessite pas de démonter le 
capot. 


7 500F TIC. 
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CITIZEN MSP-20 


Commentaires 


Imprimante de qualité moyenne. La copie 
d'écran à partir du ST n'est que très moyenne. 
Absence de la qualité proche du courrier en 
mode italique. Mais la vitesse d'impression est 
très correcte. Elle est livrée avec un manuel 
d'utilisation en français. Elle bénéficie de 2 ans 
de garantie. 


Importateur 


Alphatronic 

La Tour d’Asnières 

4, avenue Laurent Cély 
92606 Asnières Cedex 
Tél. (1) 47.91.7400 
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CITIZEN MSP-20 


Caratéristiques 


Type d'impression 
Vitesse d'impression 


Nombre d’aiguilles 


Matrice d'impression 


Jeux de caractères 


Densité d'impression 


Type papier 


| Interfaces 


Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 


Dimensions 


Configuration et réglages 
Accessiblité des différents 
réglages 

Prix 


Matriciel à impact. 
200 cps (qualité normale), 50 cps (qualité 
courrier). 
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OH x OV (qualité normale), 18H x 9V 
(qualité courrier approchée). 


ASCIE standard, ASCIE italique, jeux 1 et 2 
d'IBM-PC, 11 jeux internationaux pour 
Epson, mode indice/exposant pour tous 
les caractères. 


80 cpl ou 10 cpi (pica normal), 40 cpl 
ou 5 cpi (pica élargi), 136 cpl ou 17 cpi 
(pica condensé), 96 cpl ou 12 cpi (élite 
normal), 48 cpl ou 6 cpi (élite élargi), 
68 cpl ou 8.5 cpi (pica condensé élargi). 


Listing: largeur de 102 à 254 mm, 
feuille: largeur de 102 à 254 mm. 
Epaisseur: 1 original + 2 copies (de 0.06 
à 0.3 mm maximum). 

Standard: Centronics, option: RS 232 C. 


Type cartouche, 


Tête: 100 millions de caractères (en 
impression normale), ruban: 3 millions de 
caractères (en impression normale). 


403 x 90 x 344 mm (L x H x P). 


5 kg. 
Commutateurs. 


Bonne. 


4500 F TIC. 














Commentaires 


Nous avons beaucoup apprécié le système de 
chargement de polices de caractères ou d'émur- 
lation (IBM, Qume et Diablo) à l'aide de cartes 
à puces (455 F la carte). Il s'agit d’une impri- 
mante très complète qui, compte tenu de son 
prix, s'adresse aux utilisateurs professionnels 
dans les domaines de la gestion (136 colonnes) 
et bureautique (chargeur feuille à feuille à 1 ou 
2 bacs en option). La disposition des connec- 
teurs de liaison est intelligente et ne gêne pas le 
chargement du papier mais le chemin du 
papier pourrait être meilleur. 


Importateur 


Alphatronic 

La Tour d'Asnières 

4, avenue Laurent Cély 
92606 Asnières Cedex 
Tél. (1) 47.91.7400 
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CITIZEN HQP-45 


Caratéristiques 
Type d'impression 
Vitesse d'impression 
Nombre d’aiguilles 


Matrice d'impression 


Jeux de caractères 


” 


Densité d'impression 


Interfaces 


Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 
Dimensions 


Configuration et réglages 


Accessiblité des différents 
réglages 


Prix 





Matriciel à impact. 

200 cps (qualité normale), 132 cps 
(quaïité courrier approchée), 66 cps 
(qualité courrier). 

24 


12H x 24V (qualité normale), 18H x 24V 
(qualité courrier approchée), 36H x 24V 
(qualité courrier). 


ASCIL standard, ASCIT italique, 11 jeux 
internationaux pour Epson, mode 
indice/exposant pour tous les caractères, 
jeux IBM-Proprinter, Qume et Diablo 630 
à l'aide de cartes à puces. 


136 cpl ou 10 cpi (pica normal), 68 cpl 
ou 5 cpi (pica élargi), 231 cpl ou 17 cpi 


.… (pica condensé), 163 cpl ou 12 cpi (élite 


normal), 81 cpl ou 6 cpi (élite élargi), 
116 cpl ou 8.5 cpi (pica condensé élargi). 


Listing: largeur de 114 à 406 mm, : 
feuille: largeur de 114 à 406 mm. 
Epaisseur: 1 + 2 copies (0.06 à 

0.3 mm). Alimentation feuille à feuille en 
option, avec 1 ou 2 bacs (2 500 F). 
Standard: Centronics et RS 232 C. 

‘Ivpe Cartouche IQ. 

Tête: 200 millions de caractères (en 
impression normale), ruban: 2 millions de 
caractères (en impression normale). 


Emulation Qume, Diablo, IBM à l’aide de 
cartes à puces. 


543 x 118 x 543 mm (L x H x P). 
7,5kg. : 


Commutateurs. 


Très accessibles, situés à l'avant de 
l'imprimante. 


7 000 F TTC. 
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CITIZEN 120D 





Commentaires 


Rapport performance/prix excellent. Cette im- 
primante a été conçue pour envahir le marché, 
comme l'est le ST dans le domaine des 
ordinateurs. Elle est extrêment compacte. Ne 
possède toutefois pas la qualité proche du 
courrier en mode italique. D'un coût inférieur 
à 3 000 F avec son chargeur automatique, elle 
peut équiper tout le monde. Le constructeur la 
garantit pendant 2 ans. 


Importateur 


Alphatronic 

La Tour d'Asnières 

4, avenue Laurent Cély 
92606 Asnières Cedex 
Tél. (1) 47.91.74.00 
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Caratéristiques 

Type d'impression 
Vitesse d'impression 
Nombre d'aiguilles 
Matrice d'impression 


Jeux de caractères 


Densité d'impression 


Interfaces 


Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 
Dimensions 

Configuration et réglages 
Accessiblité des différents 
réglages 


Prix 


CITIZEN 120D 


Matriciel à impact, bidirectionnel optimisé 
en mode texte. 

120 cps (qualité normale), 25 cps (qualité 
courrier). 
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9H x 9V (qualité normale), 18H x 9V 
(qualité courrier approchée). 


ASCII standard, jeux 1 et 2 d'IBM-PC, 
11 jeux internationaux pour Epson. 


80 cpl ou 10 cpi (pica normal), 40 cpl 
ou 5 cpi (pica élar 136 cpl ou 17 cpi 
(pica condensé), 96 cpl ou 12 cpi (élite 
normal), 48 cpl ou 6 cpi (élite élargi), 
68 cpl ou 8.5 cpi (pica condensé élargi). 


Listing: largeur de 89 à 254 mm, feuille: 
largeur de 89 à 254 mm. Epaisseur: 1 + 
2 copies (0. 006 à 0.3 mm), Alimentation 

feuille à feuille en option avec 1 bac. 


Standard: parallèle Centronics, Option: 
RS 232 C (650 PF). 


Cartouche. 
Tête: 100 millions de caractères (en 


impression normale), ruban: 2 millions de 
caractères (en impression normale). 


386 x 90.5 x 240 mm (L x H x P). 


Commutateurs. 


Très bonne; il est même possible 
d'extraire la carte d'interface et d'effectuer 
les réglages sur celle-ci, l'opération étant 
immédiate. 


1800 F TTC. 





EPSON EX-1000 ; 
PRESS RP > 2 7 





Commentaires 


Voir EPSON EX-800 
Importateur 


Epson France SA. 
114, rue Marius Aufan 
02300 Levallois-Perret 
Tél: (1) 47.57.3133 


Caratéristiques 
Type d'impression 
Vitesse d'impression 
Nombre d'aiguilles 


Matrice d'impression 


Jeux de caractères 


Densité d'impression 


Type papier 


Interfaces 


Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 


Dimensions 


Configuration et réglages : 
Accessiblité des différents 


réglages : 
Prix 





DOSSIER Es 


EPSON EX-1000 


Matriciel à impact, bidirectionnel optimisé 
en mode texte et en mode graphique. 
300 cps (élite normal), 250 cps (pica 
normal), 50 cps (pica courrier). 
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OH x 9V (qualité normale), 18H x 18V 
(qualité courrier approchée). 


 ASCIE standard, Jeux 1 et 2 d'IBM-PC 13, 


jeux internationaux pour Epson. 


136 cpl ou 10 cpi (pica normal), 68 cpl 
ou 5 cpi (pica élargi), 231 cpl ou 17 cpi 
(pica condensé), 163 cpl ou 12 cpi (élite 
normal), 272 cpl ou 20 (élite condensé). 


Listing: largeur de 102 à 406 mm, 
feuille: largeur de 182 à 363 mm. 


- Epaisseur: 1 + 2 copies (0.16 mm max). 


Alimentation feuille à feuille en option, 
avec 1 où 2 bacs de chargement. 


Standard: Centronics et RS 232 C Option: 
IFFE, boucle de courant, etc. 


Ruban noir Epson, ruban couléur Epson 
lorsque l'imprimante est équipée du kit 
option couleur (Réf. 8391P) installable 
par l'utilisateur. 


Tête: 100 millions de caractères (en 
impression normale), ruban noir: 

3 millions de caractères (en impression 
normale), ruban couleur: 1 à 2 millions 
de caractères. 


Les touches de commande permettent de 
choisir la qualité d'impression et la police 
en qualité courrier. Elle permettent 
également de choisir le mode 
d'impression (élite, pica, proportionnel, 
etc.). È 
618 x 121 x 388 mm (L x H x P). 

IL ke. 


Commutateurs. 


À l'arrière de l'appareil. 
7 500 F TIC. 
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DOSSIER 


EPSON EX-800 
{Photo : voir EPSON EX-100) 


Commentaires 


Le modèle EX-800 est l'équivalent du EX-1000 
mais avec 80 colonnes seulement et bien sûr 
un prix moins élevé. Un kit d'extension permet 
de transformer ces deux modèles en impri- 
mantes couleurs. Un modèle spécifique installé 
sur le chariot permet d'en faire un scanner. La 
méthode de chargement des papiers nous à 
beaucoup impressionné, puisqu'une simple ac- 
tion sur un levier associé à un module de 
détection permet de charger le papier pour le 
placer devant la tête d'impression. Le charge- 
ment en mode feuille à feuille n’est pas d'une 
grande précision (comparer avec Mannesmann 
MT-87). En revanche, une très grande qualité 
d'impression, notamment pour le modèle à 
24 aiguilles, en fait des imprimantes de très 
grande qualité et très rapides. Enfin, nous 
avons constaté qu'il est possible de modifier le 
style des caractères (Pica, condensé, qualité 
courrier Roman ou Sans Sérif, Elite, Propor- 
tionnel) en cours d'impression, par simple 
appui sur des touches placées à l'avant de 
l'appareil ; cela s'avère à l'usage très pratique. 
Le guide de l'utilisateur, en français, est très 
complet et didactique avec quelque 274 pages 
et des explications très intéressantes sur la 
programmation et les différentes fonctions de 
ces imprimantes. Un glossaire donne des expli- 
cations détaillées de tous les termes nouveaux 
et techniques employés dans le manuel. Impri- 
mante 100 % compatible Epson! 

En mode graphique l'impression est bidirec- 
tionnelle, à moins d'envoyer une séquence 
escape appropriée à l’aide d'un logiciel (en 
Basic ou avec un accessoire de bureau). 

À la page 218, le manuel signale que ”l'instruc- 
tion LPRINT du BASIC Atari pose certains 
problèmes. Utilisez de préférence l'instruction 
PRINT”. ST-BASIC a encore frappé, mais la 
solution proposée n'en est pas une puisque 
PRINT imprime à l'écran ; c'est sûr que à, ça 
marche ! 


Importateur 


Epson France SA. 
114, rue Marius Aufan 
92300 Levallois-Perret 
Tél: (1) 47.57.3133 
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Caratéristiques 
Type d'impression 
Vitesse d'impression 
Nombre d'aiguilles 


Matrice d'impression 
Jeux de caractères 


Densité d'impression 


Type papier 


Durée de vie 


Commandes spéciales 


Dimensions 


Configuration et réglages 
Accessiblité des différents 
réglages 


. 


Prix 


EPSON EX-800 


Matriciel à impact bidirectionnel, optimisé 
en mode texte et en mode graphique. 
300 cps (élite normal), 250 cps (pica 
normal), 50 cps (pica courrier). 

9 


9H x 9V (qualité normale), 18H x 18V 
(qualité courrier approchée). 


ASCIT standard, jeux 1 et 2 d'IBM-PC, 
15 jeux internationaux pour Epson. 


80 cpl ou 10 cpi (pica normal), 40 cpl 

ou 5 cpi (pica élargi), 137 cpl ou 17 cpi 
(pica condensé), 96 cpl ou 12 cpi (élite 
normal), 160 cpl ou 20 (élite condensé). 


Listing: largeur de 102 à 254 mm, 
feuille: largeur de 182 à 216 mm. 
Epaisseur: 1 + 2 copies (0.16 mm max). 
Alimentation feuille à feuille en option, 
avec 1 bac de chargement. 


Standard: Centronics et RS 232 C, option: 
IEEE, boucle de courant, etc. 


Ruban noir Epson, ruban couleur Epson 
lorsque l'imprimante est équipée du. kit 
option couleur (Réf. 8391P), installable 
par l'utilisateur (attention, veillez à 
éteindre l'imprimante avec la mise en 
place du kit, sinon, au feu!….). 


Tête: 100 millions de caractères (en 
impression normale), ruban noir: 
3 millions de caractères (en impression 

. normale), ruban couleur: 1 à 2 millions 
de caractères. 


Les touches de commande permettent de 
choisir la qualité d'impression et la police 
en qualité courrier. Elle permettent 
égalemenr de choisir le mode 
d'impression (élite, pica, proportionnel, 
etc.). 


447 x 119 x 378 mm (L x H x P). 
10 kg. 


Commutateurs. : 


A l'arrière de l'appareil. 





6 000 F TIC. 


EPSON LX-800 
EE à 





Commentaires 


Rapport performance/prix intéressant. Nous 
avons beaucoup apprécié la possibilité d'utiliser 
un support rouleau (type télex). Très complet 
au niveau des polices de caractères. 


Importateur 


Epson France SA. 
114, rue Marius Aufan 
92300 Levallois-Perret 
Tél: (1) 47.57.3133 


Caratéristiques 
Type d'impression 


Vitesse d'impression 


Nombre d’aiguilles 
Matrice d'impression 
Jeux de caractères 


Densité d'impression 


Type papier 


Interfaces 


Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 


Dimensions 


Prix 





DOSSIER ER 


EPSON LX-800 


Matriciel à impact, bidirectionnel optimisé 
en mode texte. 

180 cps (élite normal), 150 cps (pica 
normal), 30 cps (élite courrier), 25 cps 
(pica courrier). 
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OH x 9V (qualité normale), 18H x 11V 
(qualité courrier approchée). 


ASCIL standard Jeux 1 et 2 d'IBM-PC, 
13 jeux internationaux pour Epson. 


80 cpl ou 10 cpi (pica normal), 40 cpl 

ou 5 cpi (pica élargi), 137 cpl ou 17 cpi 
(pica condensé), 96 cpl ou 12 cpi (élite 
normal), 160 cpl ou 20 (élite condensé). 


- Listing: largeur de 102 à 254 mm, 
feuille: largeur de 182 à 216 mm, 
rouleau: largeur de 216 mm. Epaisseur: 
1 + 2 copies max. (0.25 mm). 
Alimentation feuille à feuille en option, 
avec 1 bac. Support papier rouleau en 


option. 


Standard: parallèle Centronics, option: 
RS 232 C, IEEE, Videotex, etc. 


Epson type MX, RX, EX 80 (réf. 8750). 


Tête: 100 millions de caractères (en 
impression normale), ruban: 3 millions de 
caractères (en impression normale). 


Les touches de commande permettent de 
choisir la qualité d'impression (normale 
ou courrier) et la police en qualité 
courrier (Roman ou Courrier Sans Sérif). 
Chargement automatique d'une feuille et 
découpage du papier lors de l'utilisation 
d'un rouleau. 


485 x 103 x 302 mm (L x H x P). 
6 kg. 


3000 F TIC. 
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A DOSSIER 


MANNESMANN TALLY 
MT-87 et MT-88 





Commentaires 


Deux modèles d'imprimante de qualité et de 
solidité irréprochable, sauf quelque peu en 
graphisme. Nous avons énormément apprécié 
la qualité du chemin de papier (pas moyen de 
bourrer les feuilles, sauf si un animal domes- 
tique s'assied sur l'imprimante!) et le mode 


automatique de chargement. Le positionne- 


ment du papier est entièrement automatique. 
Le mode feuille à feuille est très précis et des 
guides placés à l'avant de l'appareil permettent 
d'ajuster le papier et d'avoir une impression 
parfaitement centrée. Elles sont très pratiques et 
très agréables à utiliser. 


Importateur 
Mannesmann Tally 
8-12, avenue de la Liberté 


92000 Nanterre 
Tél: (1) 47.29.14.14 


ATARI MAGAZINE N° 5 - MARS/AVRIL 1988 


MANNESMANN TALLY MT-87 et MT-88 


Caratéristiques 
Type d'impression 


Vitesse d'impression 
Nombre d'aiguilles 
Matrice d'impression 


Jeux de caractères 


Densité d'impression 


Type papier 


Interfaces 
Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 


Dimensions 


Configuration et réglages 


Accessiblité des différents 
réglages 


Prix 


Matriciel à impact, bidirectionnel optimisé 
en mode texte. 

200 cps (qualité normale). 
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12H x 9V (pica normal), 24H x 18V 
(pica courrier). 


ASCII standard, ASCIT italique, jeux 1 et 2 
d'IBM-PC 8, jeux internationaux pour 
Epson, compatible Epson FX. 


Listing: largeur de 102 à 254 mm 
(MT-87) à 406 mm (MT-88), feuille: 
idem. 


Standard: Centronics, option: RS 232 C. 
Cartouche, tissu ou film. 


Tête: 100 millions de caractères (en 
impression normale), ruban: 2 millions de 
caractères (en impression normale). 


Chargement automatique du papier listing 
et des feuilles séparées, très pratique à 
l'usage. Un chemin d'introduction des 
feuilles séparées très efficace. 


MT-87: 435 x 178 x 286 mm (L x H x P). 
8 kg. 

MT-88: 600 x 178 x 286 mm (L x H x P). 
13 kg. 


Réglage par des commandes sur la face 
avant (sauvegarde par pile). 


Excellente. 


MT-87: 6500 F TIC, MT-88: 8 500 F TIC. 





SEIKOSHA SL-80-AI j 





Commentaires 


Excellent rapport performance/prix, mais la 
solidité mécanique pourrait être meilleure ainsi 
que le chemin du papier. Le chariot et le 
tracteur ressemblent étrangement à ceux de 
l'ancêtre GP-50. En revanche, la qualité en 
mode impression texte est excellente et nous 
avons beaucoup apprécié la finition des carac- 
tères, meilleure que l'imprimante 24 aiguilles 
de Brother. Il est possible de charger auto- 
matiquement une feuille à l'aide du porte- 
papier en béquille qui équipe l'imprimante. Le 
manuel en français est très didactique. 


Importateur 


Tekelec-Airtronic 
Cité des Bruyères 
rue Carle Vernet 
92315 Sèvres 

Tél. (1) 45.34.75.35 


DOSSIER 


SEIKOSHA SL-80-AI 


Caratéristiques 
Type d'impression 
Vitesse d'impression 
Nombre d'aiguilles 


Matrice d'impression 


Jeux de caractères 


Densité d'impression 


Type papier 


Interfaces 
Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 


Dimensions 
Configuration et réglages 


Accessiblité des différents 
réglages 


. 


Prix 





matriciel à impact bidirectionnel, optimisé 
en mode texte, 

135 cps (pica normal), 45 cps (pica 
courrier), 54 cps (élite courrier). 

24 
12H x 21V en pica normal, 36H x 21V 
en pica courrier, 15H x 21V en élite 
normal, 30H x 21V en élite courrier, 15H 
x 21V en pica italique, 47H x 21V en 
pica italique qualité courrier, 20H x 21V 
en élite italique, 41H x 21V en élite 
italique qualité courrier. 


ASCII standard, jeux 1 et 2 d'IBM-PC, 
8 jeux internationaux pour Epson. 


80 cpl ou 10 cpi (pica normal), 40 cpl 


. où 5cpi (pica élargi), 137 cpl ou 17 cpi 


(pica condensé), 96 cpl ou 12 cpi (élite 
normal), 160 cpl ou 20 (élite condensé). 


Listing: largeur de 102 à 254 mm, 
feuille: largeur de 102 à 254 mm. 
Alimentation feuille à feuille en option, 
avec 1 bac (1 500 F). 


Standard: Centronics, option: RS 232 C. 
Cassette spécifique. 
Tête: 100 millions de caractères (en 


impression normale), ruban: 2 millions de 
caractères (en impression normale). 


400 x 140 x 325 mm (L x H x P). 
7kg 


Commutateurs accessibles à l'extérieur de 
l'imprimante. 


Bonne. 


3900 F TTC. 
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DOSSIER 


SEIKOSHA SP-1200 AI et 
SP-1200 AS 





Commentaires 


Le système d'entraînement du papier est 
moyen. Sur le modèle testé, l'alimentation 
présentait un sifflement aigu gênant. Possibilité 
de réglage du pas d'impression sur la face 
avant de l'imprimante. Le manuel est en 
français. Le mode d'impression en hexadéci- 
mal des caractères reçus (intéressant pour les 
"bidouilleurs”). Hard-copy d'écran de bonne 
qualité. 


Importateur 


Tekelec-Airtronic 
Cité des Bruyères 
rue Carle Vernet 
92315 Sèvres 

Tél. (1) 45.34.7535 
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SEIKOSHA SP-1200 AI et SP-1200 AS 


Caratéristiques 
Type d'impression 
Vitesse d'impression 
Nombre d'aiguilles 


Matrice d'impression 


Jeux de caractères 


Densité d'impression 


Type papier 

Interfaces 

Ruban 

Durée de vie 
Commandes spéciales 
Dimensions 
Configuration et réglages 


Accessiblité des différents 
réglages 


Prix 


Matriciel à impact, bidirectionnel optimisé 
en mode texte. 

120 cps (pica normal), 22 cps (pica 
courrier). 
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12H x 9V en pica normal, 24H x [8V en 
pica courrier, 12H x 9V en élite normal, 
24H x 18V en élite courrier, 164 x 9V 
en pica italique, 32H x 18V en pica 
italique qualité courrier, 16H x 9V en 
élite italique 32H x 18V, en élite italique 
qualité courrier. 


ASCII standard, jeux 1 et 2 d'IBM-PC, 
jeux compatibles Epson EX. 


80 cpl ou 10 cpi (pica normal), 40 cpl 

ou 5 cpi (pica élargi), 137 cpl ou 17 cpi 
(pica condensé), 96 cpl ou 12 cpi (élite 
normal), 160 cpl ou 20 (élite condensé). 


Listing: largeur de 102 à 254 mm, 
feuille: largeur de 102 à 254 mm. 
Epaisseur: 1 original + 2 copies 


Centronics pour le modèle AI, RS 232 C 
pour le modèle AS. 


Cassette spécifique. 


Tête: 100 millions de caractères (en 
impression normale, ruban: 2 millions de 
. Caractères (en impression normale). 


Chargement et éjection automatique de la 
feuille. 


417 x 118 x 291 mm (L x H x P). 
5,1 Kg. 


Commutateurs. 


Bonne. 


2 500 F TIC. 





SEIKOSHA SP-180 AI, î 
A et VC 





Commentaires 


Imprimante de rapport performance/prix très 
correct. Il lui manque un levier de choix 
friction-traction et le chemin de papier est à 
améliorer. Elle est assez lente, ce qui justifie 
son prix, peu élevé. On peut la comparer à la 
SMM804 ou à la Citizen 120D. Par rapport à la 
première, elle a deux avantages essentiels :la 
qualité courrier approchée et la rapidité. Elle 
n’a pas la possibilité de reproduire directement 
les caractères semi-graphiques (hébreux) d'Ata- 
ri. Mais est-ce bien grave? Par rapport à la 
Citizen 120D, elle est moins rapide et ne peut 
être équipée d'un chargeur feuille à feuille. 
Nous avons préféré sa qualité d'impression en 
mode texte à celle de la Citizen 120D. 


Importateur 


Tekelec-Airtronic 
Cité des Bruyères 
rue Carle Vernet 
92315 Sèvres 

Tél. (1) 45.34.75.35 


DOSSIER ER 


SEIKOSHA SP-180 AI, A et VC 


Caratéristiques 
Type d'impression 


Vitesse d'impression 
Nombre d'aiguilles 


Matrice d'impression 


Jeux de gcaractères 


Densité d'impression 


Type papier 


Interfaces 


Ruban 


Durée de vie 


Commandes spéciales 


Dimensions 


Prix 





Matriciel à impact, bidirectionnel optimisé 
en mode texte. 

100 cps (qualité normale), 16 cps (qualité 
courrier). 


12H x OV (pica et élite normal), 24H x 
18V (pica et élite courrier), 16H x 9V 
(pica et élite italique), 32H x 18V (pica 
et élite italiques courrier). 


ASCII standard, modèle AI: compatible 
Epson EX et jeux 1 et 2 d'IBM-PC, 
modèle A: compatible Epson FX, modèle 
VC: compatible Commodore. 


80 cpl ou 10 cpi (pica normal), 40 cpl 
ou 5 cpi (pica élargi), 137 cpl ou 17 cpi 


. (pica condensé), 96 cpl ou 12 cpi (élite 


normal), 160 cpl ou 20 (élite condensé). 
Listing: largeur de 102 à 254 mm, 
feuille: idem. Epaisseur: 1 original + 

2 copies. 


Centronics pour les modèles AI et À, 
Commodore 64/128 pour le modèle VC. 


Cassette spécifique. 
Tête: 100 millions de caractères (en 


impression normale), ruban: 2,5 millions 
de caractères (en impression normale). 


417 x 86 x 274mm (L x H x P). 
42 ke. 


1 600 F TIC 
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DOSSIER 


ECHANTILLON DE CARACTERES 
D SRE IMPRIMANTES PRESENTEES DANS 





ATARI SMM804 


kimnoparstuvux yzABCDEFGHIJELMNOFOR 
klmnopqratuvwx yzAECDEFGHIJELMNOFOR 
kilnnoparstuvw:yz ABRCDEFGHIJELMNOFOR 
kimnopar stuvwx yzAECDEFGHIJELMNOFOR 


BROTHER M-1709 

0123456789: ; «=> ?@ABCDEFGHIJKLMNOPQ 
0123456789: ; «=» ?@ABCDEFGHIJKLMNOPQ 
0123456789: ; «<=» ?@ABCDEFGHIJKLMNOPQ 


ÉæAOGOQUVYOULYBENNaoc i A009YYSB+ 2 < ° 


BROTHER M-1724L 
Police normale : 


EH ()*+,-./0123456789:; <=>? 
@ABCDEFGHIJKLMNOPQORSTUVWXYZ![\]°"_ 
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz{|}" 

üéâaäadcéeèitiAAÉæEOSOQUYOU EYBF 


CITIZEN MSP-20 


ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZabcdefgh 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZabcdefgh 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZabcdefgh 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZabcdefgh 


CITIZEN HQP-45 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZabcdefgh 
ABCDEFGHIJKLMNOPQORSTUVWXYZabcdefgh 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZabcdefgh 
aOë 400 YYEBt>s<° 


CITIZEN 120D 
Police grasse : 


ITASAR” ()#+,-./0123456789: ; <=>? 
@ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZE\1T 
‘abcdefghi jkimnopqrstuvwxyz{!}" 

désaaaçcééeé 1AAËÉæ8#400000ÿUU £#S8f 


Police soulignée : 


ITHS%X&’ ()K+,-./0128456789::<=>7? 


@GABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZC\1* 
‘abcdefghijkimnoparstuvwxyz{i}" 
uéiaaacéée 14AËÉæeÆO0GOQUYOU £#RBf 
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EPSON EX-800 
Police normale : 

LUHP%X& ()X+,-./0123456789: ; «=>? 
@ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ[\]"_ 
‘abcdefghi jklmnoparstuvwxyz{!}" 
jüéaaañçést 11 AAÉEAOGOQUYOUEER 


Le tre 


Police grasse : 


L'HBX& ()%+,-./0123456789;: ; <=>? 
@ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ[I \]1°_ 
"abcdefghijklmnoparstuvwxyz{:}" 
ÇüéâäàäâcééèrtiAAÉ#EGGOQUYOUdEES f 


MANNESMANN TALLY MT-87 et MT-88 


ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVUXYZG$" ‘ab 
BCDEFGHIJKLMNOPAQRSTUVUWUXYZ2G$" ‘sbc 
CDEFGHIJKLMNOPQRSTUVUXYZCS$" ‘abcd 
DEFGHIJKLMNOPQRSTUVUXYZ0Gc$* ‘abcde 


SEIKOSHA SL-80-AI 
Police normale : 

["#SX&' ()t+,-./0123456789:;:<=>? 
GABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ[ \]T_ 


abcdefghi jkimnoparstuvwxyz{!}" 
üééâñañçéeèi tiAAÉæÆEOdoûdüyOU EXGBf 


SEIKOSHA SL-80-AI 
Police grasse : 

I"#$S%X&" ()#+,-./0123456789:; <=)? 
@ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ[ \]*_ 


“abcdefghi jkimnoparstuvwxyz{!}" 
üéâñañçcéeèi TiAAÉæEodoûuÿyOU £YRBf 


SEIKOSHA SP-1200 AI et SP-1200 AS 
PQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopqrstuv 
PQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopqrstuv 
PQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopaqrstuv 
PQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopqrstuv 
SEIKOSHA SP-180 AI, A et VC 


0123456789: ; <=>?&ABCDEFGHIJKLMNOPQ 
0123456789: ; <=>?àABCDEFGHIJKLMNOPQ 


0123456789: ; <=»>?àABCDEFGHIJKLMNOPQ 


Le précédent article, nous 
a familiarisé avec 
l'installation, la saisie 
d’un premier texte, sa 
correction et son 
impression. Il reste 
cependant que cette étape 
n'est pas totalement 
satisfaisante. En effet, 
nous n'avons Saisi que 
quelques lignes et 
n'avons obtenu qu’une 
impression grossière, 
correspondant aux 
options par défaut des 
programmes. En fait, 
nous n'avons pas utilisé 
les ressources principales 
du traitement de texte ; 
c'est-à-dire la 
modification et la mise 
en page d’un document. 
Ces ressources font l’objet 
du présent article. 


Didier Guilhem 


BUREAUTIQUE 


LES TRAITEMENTS 
DE TENTE 


2° PARTIE 


First Word. Becker Text. Evolution 


ertains logiciels de haut 
| niveau possèdent égale- 
ment des fonctions particulières 
(glossaire, mailing, dictionnaire, 
calculs) qu'on appelle dans le 
jargon informatique des ’’fonc- 
tions avancées”. Etant donné leur 
importance, nous préférons, dans 
un souci pédagogique, leur réser- 
ver une place particulière: elles 
seront donc traitées dans un pro- 
chain article qui clôturera cette 
série consacrée aux traitements de 
texte. 
L'utilisateur d'un traitement de 
texte, après l'entrée au clavier de 
son texte, dispose d’un large éven- 
tail de fonctions lui permettant de 
modifier, d'organiser, de corriger 
et de mettre en forme les différents 
paragraphes qui composent son 
œuvre. 
La première étape, celle de la 
saisie, l'a dégagé du souci des 
retours chariot” traditionnels des 
machines à écrire (c'est, nous 
l'avons vu, le rôle de la ”’frappe au 
kilomètre” ou ”’Wordwrap”). Il 
reste cependant un texte brut qu'il 
va falloir habiller, afin de le rendre 
plus attrayant. 
C'est cet habillage, cette modifica- 
tion de l'aspect brut du texte que 
nous appelons mise en page”. 





MODIFICATIONS DU 


TEXTE 
RE 


Une fois le texte entré, celui-ci 


présente des erreurs, fautes de 
frappe ou d'orthographe; il se 
peut également que vous décidiez, 
lors de sa relecture, que tel ou tel 
paragraphe se trouve être mal 
positionné, ou encore que tel mot 
aurait plus d'impact s’il était affi- 
ché dans un style différent, en 
caractères gras par exemple. 
C'est tout ce travail de réorganisa- 
tion et de mise en forme que nous 
nommons modifications du texte”. 
Cependant, pour pouvoir modifier 
une partie quelconque d’un docu- 
ment, il faut y accéder. L'un des 
moyens les plus faciles est l’utilisa- 
tion de la souris: vous cliquez 
simplement sur le mot à modifier 
(le curseur se positionne alors à 
l'endroit désiré). 

Si le texte entier n'apparaît pas à 
l'écran, le "tapis roulant” et "las- 
censeur”, utilisés conjointement 
avec la souris, vous permettent 
d'atteindre n'importe quelle partie 
de ce texte. Il existe cependant un 
autre moyen d'accès au docu- 
ment, sans l'usage de la souris. En 
effet, nombreuses sont les per- 
sonnes habituées, par le passé, à 
manipuler des micro-ordinateurs 
moins conviviaux et qui consi- 
dèrent comme une perte de temps 
le fait d'être sans cesse obligé 
d'abandonner le clavier pour dé- 
placer la souris! 

Cet autre moyen consiste en l'utili- 
sation du clavier et, plus parti- 
culièrement, des touches de dé- 
placement que sont les flèches 


curseur. Manipulées séparémént, . 
ou en conjonction avec d’autres 
touches, elles permettent un dé- 
placement rapide à l'intérieur du 
document. Tous les traitements de 
texte — a fortiori ceux que nous 


‘traitons ici — utilisent les flèches 


curseur. Les quatre flèches du 
clavier déplacent le curseur res- 
pectivement d’un caractère sur la 
droite, la gauche, et d’une ligne 
vers le haut ou le bas: c’est la base 
du déplacement. Cependant, sui- 
vant les traitements de texte, vous 
aurez accès à des fonctions plus 
ou moins évoluées. 


First word 


First Word offre un déplacement 
au mot suivant ou précédent, en 
agissant simultanément sur les 
touches coNrRoL + FLECHE (droite 
ou gauche). De plus, il est possible 
d'insérer quatre repères n'importe 
où dans le texte et de s'y déplacer 
à volonté. 

- Dans un texte, sélectionnez l'op- 
tion REPÈRE N° 1 du menu édition, 
le curseur étant positionné en 
début de texte par exemple. 

- Déplacez-vous à l'intérieur du 
document à l'aide des flèches 
curseur. 

- Sélectionnez l'option REPÈRE N° 2 
du même menu. 

- Déplacez-vous encore et sélec- 
tionnez. les REPÈRE N° 3 et REPÈRE 
N° 4 (le quatrième repère pouvant 
se trouver par exemple en fin de 
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texte). 

- Vos repères étant placés, vous 
pouvez y accéder en sélectionnant 
les options VERS REPÈRE N°. du 
Menu édition. Le curseur se posi- 
tionnera au-dessus (Fig, 1). 


Becker text 


Becker Text propose une panoplie 
plus complète, puisqu'il permet le 
déplacement d'une page écran 
‘vers le haut (sur + FLECHE 
HAUTE) ou vers le bas (smirr + 
FLECHE BASSE). De même, la fonc- 
tion de positionnement sur un 
mot est plus sophistiquée: ser 
+ FLECHE DROITE permet un dé- 
placement au début du mot sui- 
Vant. SHIFT + FLECHE GAUCHE per- 
met un déplacement à la fin du 
mot précédent. 

D'autres fonctions sont encore 
présentes autorisant le déplace- 
ment du curseur sur la fin ou sur 
le début d'une ligne ou d'un 


paragraphe : 


CONTROL + FLECHE DROITE pOsi- 
tionne le curseur à la fin de la 
ligne en Cours. CONTROL + FLECHE 
GAUCHE positionne le curseur au 
début de la ligne en cours. 
CONTROL + FLECHE HAUTE pOsi- 
tionne le curseur en début de page 
précédente. 

CONTROL + FLECHE BASSE positionne 
le curseur au début de la page 
suivante. 


À noter que pour toutes les actions 
associant une touche à une flèche, 
vous devez appuyer sur la touche 
en question, et, tout en la mainte- 
nant enfoncée, appuyer sur la 
flèche curseur correspondante. 
Becker Text possède enfin une 
fonction ‘’DébutFin de texte”: 
on peut accéder directement au 
début du texte en appuyant sur la 
touche CLR HOME, où en fin de 
document en appuyant simultané- 
ment sur les touches sHrie + cLR 
HOME. 
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Evolution 


Evolution est sans conteste le logi- 
ciel qui offre le plus large éventail 
de fonctions de déplacement. 
Celles-ci sont divisées en fonction 
de ”’Déplacement” proprement dit 
et de ‘’défilement”. 

Le déplacement du curseur d'un 
caractère où d’une ligne est assuré 
par les flèches curseur utilisées 
seules. En conjonction avec la 
touche smirr, ces flèches donnent 
accès au mot précédent ou suivant 
(FLECHE GAUCHE OU FLECHE DROITE), 
ainsi qu'au début ou à la fin de 
l'écran (FLECHE HAUTE OU FLECHE 
BASSE). 

Evolution possède également une 
fonction d'accès au paragraphe 
précédent (Touche *—” du cla- 
vier numérique) ou suivant 
(Touche +” du clavier numé- 
rique), ainsi qu'une fonction ‘’dé- 
but de page” (louche "7") ou de 
fin de page (Touche ”1”). 

Il existe par ailleurs deux options 
particulières permettant de se dé- 
placer directement à une page ou 
à un paragraphe déterminé, Les 
touches ”5” (page) et conrroi-S 
(paragraphe) provoquent l'appari- 
tion d'une fenêtre dialogue de- 
mandant l'entrée du numéro de 
page ou de paragraphe à atteindre. 
Il suffit d'entrer le chiffre et de 
valider, le curseur se positionnera 
au début de la page ou du para- 
graphe en question. 

À noter que si vous entrez un 
numéro inférieur à 1, le curseur se 
positionnera en début de texte. Si 
en revanche le numéro entré est 
supérieur au nombre de pages (ou 
de paragraphes), le curseur se 
positionnera en fin de document 
(Fig. 2 et 3). 

Enfin, signalons la possibilité 
d'apposer un MarQuEuR dans le 
document. Le marqueur est un 
caractère invisible à l'écran, qui 
permet au programme de mémo- 
riser une position. Par la suite, il 
sera possible de revenir à ce mar- 
queur au moyen d'une simple 


touche. Cela fonctionne un peu 
comme les repères numérotés de 
First Word, à la différence que les 
marqueurs d'Evolution sont sauve- 
gardés avec le texte ; de plus, ils ne 
sont pas limités en nombre. Bien 
sûr, ces marqueurs seront invi- 
sibles lors de l'impression du do- 
cument. 

- Positionnez-vous n'importe où 
dans votre document. 

- Entrez 8 (sur le clavier numé- 
rique). 

- Déplacez-vous dans le texte. 

- Entrez conrrot, 0: le curseur se 
positionne à l'emplacement du 
marqueur. 

Le défilement de texte diffère du 
déplacement, en ce sens qu’il agit 
de la même manière que la souris 
lorsqu'on clique sur les flèches 
situées sur le bord de la fenêtre de 
travail. Les différentes options pro- 
posées sont: 

4 (du clavier numérique) : défile- 
ment sur la droite. 

6 (du clavier numérique) : défile- 
ment sur la gauche. 

8 (du clavier numérique) : défile- 
ment vers le bas. 

2 (du clavier numérique) : défile- 
ment vers le haut. 

Ces touches provoquent le défile- 
ment d'un ”demi-écran” vers la 
droite ou la gauche, et d’une ligne 
vers le haut ou le bas. 


CORRECTION DES 
ERREURS 
| 
Nous avons évoqué, lors du pré- 
cédent article, les méthodes de 
correction des erreurs par l'utilisa- 
tion des deux modes de fonc- 
tionnement des traitements de tex- 
te, à savoir les modes INSERTION et 
susrirurion. Ces deux modes per- 
mettent une action isolée sur un 
mot ou une phrase particulière. Il 
existe cependant, dans les traite- 
ments de texte évolués, une fonc- 
tion spéciale de correction des 
erreurs répétitives (ou simplement 
de modification d’un terme), Il 


s'agit de la fonction RECHERCHE/ 
REMPLACEMENT. Aujourd'hui, la plu- 
part des traitements de texte pos- 
sèdent cette fonction. 

Pour avoir une idée du processus, 
entrez le texte suivant, extrait de la 
déclaration des droits de l'Homme 
et du Citoyen: 

« La loi n'a le droit de défendre 
que les actions nuisibles à la 
société. Tout ce qui n'est pas 
défendu par la loi ne peut être 
empêché... 

La loi est l'expression de la volonté 
générale. 
Nul Homme ne peut être accusé, 
arrêté ni détenu que dans les cas 
déterminés par la loi. » 
Supposons maintenant que vous 
vouliez que le terme ”loi” soit 
toujours écrit avec une majuscule. 
Vous pouvez évidemment posi- 
tionner votre curseur sur le ”l” du 
premier loi”, appuyer sur DELETE, 
entrer un ”L” majuscule, déplacer 
le curseur sur le deuxième terme, 
et ainsi de suite jusqu’à la fin du 
texte. Ceci apparaît cependant 
long et fastidieux, sans compter 
les risques d’oubli. C'est ici qu'in- 
tervient la fonction REMPLACEMENT 
qui va nous permettre de modifier 
en une seule fois, tous les termes 
“loi” apparaissant dans le docu- 
ment. 


First Word 


- Amenez votre curseur en début 
de texte. 

- Cliquez sur l'option REMPLACER du 
menu édition; une fenêtre dia- 
logue s'affiche. 

- Cliquez dans la case contenant le 
mot ”’Remplacer” 

- Entrez le premier terme (à re- 
chercher): “loi”. 

- Appuyez sur la touche ras: le 
curseur se déplace dans la case 
suivante qui contient le mot 
“PAR”. 

- Entrez le second terme (à rem- 
placer): Loi”. 

Ne vous préoccupez pas des 
flèches situées en regard du terme 


"DIR": il s'agit de la direction de 
la recherche, gérée automatique- 
ment par le programme. 

- Veillez à ce que la case “dent.” 
soit sélectionnée. 

Vous pouvez alors choisir entre 
trois options proposées : 

un: remplace seulement le pre- 
mier terme trouvé; la recherche 
s'arrête après. 

cuoix: cette option vous demande- 
ra de confirmer le remplacement, 
chaque fois que le programme 
découvrira le terme recherche. 
Tous: remplace automatiquement 
tous les termes trouvés. 

- Cliquez sur la case marquée 


BUREAUTIQUE 


moins une fois sur RETURN. 

- Entrez le texte décrit plus haut. 
- Positionnez le curseur en début 
de texte. (Contrairement à First 
Word, la recherche ne peut ici 
s'effectuer que dans un seul sens). 
- Cliquez sur l'option REMPLACER du 
menu éditer. Une fenêtre de re- 
cherche s'affiche. 

- Entrez le mot ”’loi” et confirmez 
en cliquant sur ?’OK”. 

Une deuxième fenêtre s'affiche: la 
fenêtre de remplacement”. 

- Entrez le mot ”Loi”’. Confirmez. 
La recherche commence alors; 
lorsque le premier terme est trou- 
vé, le curseur se positionne au- 
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TOUS”. 
- Confirmez: tous les termes ”’loi” 
sont remplacés par ”’Loï” (Fig. 4). 


Becker Text 


Encore une fois, le manque d’er- 
gonomie et de convivialité de ce 
logiciel est à déplorer, et c'est 
dommage car, répétons-le, il pos- 
sède par ailleurs de grandes quali- 
tés. En effet, si vous n’insérez pas 
en début de texte une ligne vierge, 
vous ne pourrez pas accéder à la 
fonction ”’remplacement”. On est 
loin de la ‘Performance conçue 
pour ST” vantée sur la couverture 
du manuel. 

- En début de texte, appuyez au 





CONFIRNER] à 


F7 Fa "16 
aux MLE PAGE |CENTRAGE REFORMAT 





dessus et une troisième fenêtre 
s'ouvre, présentant quatre options : 
CONTINUER: signifie que vous ne 
désirez pas modifier ce terme. 
auro: la sélection de cette option 
entraîne la modification automa- 
tique du terme jusqu'en fin de 
document. 

REMPLACER: signifie que vous dé- 
sirez remplacer le terme sur lequel 
se trouve le curseur. Le pro- 
gramme continue alors sa re- 
cherche et s'arrête de nouveau 
lorsqu'un autre terme est décou- 
vert. 

srop: suspend la recherche. 

- Cliquez sur AUTO”. 

Le programme va alors remplacer 
les termes et afficher une dernière 
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fenêtre indiquant le nombre de 
termes remplacés. 
- Cliquez sur OK” pour revenir au 
| mode texte. 
Sans vouloir insister sur l’ergono- 
mie du programme, il nous aura 
fallu au total quatre fenêtres de 
dialogue et quatre confirmations 
pour parvenir au résultat désiré. 
Autant dire qu'il aurait été sûre- 
| ment plus facile de corriger direc- 
|| tement à l'écran. Becker Text rate 
| ici plusieurs des objectifs attendus 
| d’un traitement de texte moderne: 
| la rapidité de l'exécution d’une 
fonction et sa facilité d'accès 
(Fig, 5). 











Evolution 


Après avoir entré le texte et posi- 
tionné le curseur en début de 
document, 

- Cliquez sur REMPLACER du menu 
options: la fenêtre de recherche 
s'affiche. 
- Entrez 
(loi). 

- Appuyez sur la touche TAB (le 
curseur se déplace dans la zone 
suivante). 

- Entrez Loi”. 

- Validez en cliquant sur OK”: la 
fenêtre disparaît et le programme 
commence sa recherche. 

Au premier terme trouvé, celui-ci 
est affiché en vidéo inverse. En 
haut de l'écran apparaît une 
“ligne menu” particulière don- 
nant accès aux touches RETURN, 
FLECHE BAS et ESC. 

RETURN : effectue le remplacement. 
FLECHE BAS: continue la recherche 
sans remplacer le mot inscrit en 
vidéo inverse. 

ESC: provoque l'arrêt de l'opéra- 
tion. 

- Entrez RETURN autant de fois que 
nécessaire (quatre fois) (Fig. 6). 
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indépendante des touches Bacx- 
SPACE et DELETE d'effacer un mot 
particulier, les traitements de texte 
nous offrent la possibilité d'agir 
sur de larges pans du document, 
voire sur le document entier. Cette 
action s'effectue en déterminant 
des ”’BLOCS" ou ZONES”. Un 
Bloc sera donc une partie du texte 
préalablement sélectionnée. Géné- 
ralement, elle s'inscrira à l'écran 
soit sous forme ‘’grisée” (First 
Word et Becker Text) soit en vidéo 
inverse (Evolution). 


First Word 


Ce logiciel confère une large place 
à la notion de bloc, puisqu'un 
menu entier lui est consacré. Sup- 
posons que l'on veuille déplacer 
en fin de document le deuxième 
paragraphe de notre texte: la Loi 
est l'expression de la volonté géné- 
rale”. 


- Placez le curseur sur le premier 
caractère du paragraphe. 

- Choisissez DÉBUT DE BLOC du 
menu bloc. 

- Placez le curseur sur le dernier 
terme du paragraphe. 

- Cliquez sur FIN DE 8106 du menu 
bloc: la phrase s'inscrit en ”’gri- 
sée”. 

Vous avez sélectionné un bloc et 
pouvez, à partir de cet instant, 
couper le bloc, le supprimer ou le 
déplacer. La différence entre ”’cou- 
per” et supprimer” est que dans 
le premier cas, le bloc, disparais- 
sant du texte, est stocké dans une 
mémoire tampon et sera récupé- 
rable par l'option Coller. Dans le 
deuxième cas (suppression), le 
bloc disparaît définitivement. Dans 
notre exemple, nous voulons dé- 
placer ce bloc en fin de texte: 
- Positionnez le curseur en fin de 
texte au moyen de la souris ou des 
flèches curseur. 

- Sélectionnez DÉPlAGER BLOC du 
menu bloc. 

La phrase est rejetée en fin de 
document (Fig. 7). 


Becker Text 


La sélection de bloc se fait pra- 
tiquement de la même manière, à 
quelques variantes près. En effet, 
avec Becker Text, vous ne mar- 
quez que le début d’un bloc, la fin 
étant déterminée par l'endroit où 
vous positionnez votre curseur. 
Lorsqu'un bloc est marqué, le fait 
de cliquer deux fois (double-clic) 
sur une partie quelconque du do- 
cuüment rallonge ou raccourci ce 
bloc. Une fois le bloc sélectionné, 
vous pouvez le déplacer, le copier 
ou l’effacer. 

- Positionnez le curseur au début 
du deuxième paragraphe (La Loi 
est...). 

- Cliquez sur MARQUER BLOC du 
menu éditer. 

- Déplacez le curseur sur la fin du 
paragraphe: la zone apparaît en 
grisée. 

- Déplacez le curseur en fin de 
texte, 

- Cliquez sur l'option bépracer du 
menu éditer (Fig. 8). 


Evolution 


La sélection d’un Bloc (appelé ici 
"’Zone”) s'effectue de manière dif- 
férente. En effet, Evolution pro- 
pose trois modes de sélection. Une 
sélection dynamique” (la plus 
simple), une sélection ”statique” 
(la plus rapide pour de courtes 
zones de texte) et une sélection de 
"grandes zones” (qui correspond à 
celles déjà étudiées sur First Word 
et Becker Text). 

La sélection dynamique utilise la 
Souris. 

- Positionnez le curseur au début 
de la zone à sélectionner. 

- Cliquez, et, sans relâcher le 
bouton, amenez le curseur souris 
à la fin de la zone. Celle-ci appa- 
raît en vidéo inverse. 

La sélection statique utilise égale- 
ment la souris, mais sans déplace- 
ment. 

- Positionnez le curseur en début 
de zone à sélectionner. 


Bureau, Fichier Editer 


Style io 


Sonnaire 
Pts insertion 


Fa loi n'a le d 

[la société, Iout 

eut être enpéché 
loi est 1! 

(Nul Honne ne peut..." 

[les cas déterniné 


Vers lig/page 
Graphisne 


Rechercher 
Renplacer 


É générale...à 


Harquer bloc 


| ar 


Copier 


uer sphère 


Effacer 
Supp, marquage 


Heure 


Fig. & 


1 


faleuler 


LIGNE 


Mes actions nuisibles à 
endu par la loi ne :::: 


M6 ni détenu que dans .:. 





Bureau Textes KJIeTCNIA Polices Fornat Utilitaires Aides Curseur:7 
Sélectionner 


La boit 
nuisibles à 
par la loi 


Détruire 
Dé 


ninuscules 


HAJUSCULES 

Grouper par parag. 
Grouper les parag, 
Annuler groupenent 
Rechercher 

Rechercher le suivant 4 


Remplacer 


4E | 








Fig. 9. 


hier Edition, Blac 


Area AREA 





La Loi 
société, 
enpêché 

Nul Home ne peut être acc 
déterminés par la Loi,,, 
La Loi est l'expression de 


Fie. 10. 


n'à le droit de dé 
Tout ce qui n'es 


HTICE Aide 








Souligné 


5 COMME 





Italique 
Léger 
Exposant 
Indice 


/ justifié 
Ÿ Coupure automatique 
Interligne 


Centrage 
Indentation 
Refornatage 


ne peut etre 


e dans les cas 





BUREAUTIQUE Em 


- Cliquer deux fois sélectionne le 
mot situé sur la droite du curseur. 
- Cliquer une troisième fois sélec- 
tionne la zone située du curseur à 
la fin de la ligne. 

- Cliquer une quatrième fois sélec- 
tionne le paragraphe. 

Une fois la zone sélectionnée, on 
peut agir sur elle en utilisant les 
fonctions du menu options 
(Fig. 9). 


STYLES D’ECRITURE 
SRE SES) 
La notion de bloc, utilisée pour 
déplacer ou effacer du texte, peut 
également servir à la présentation 
de ce texte, notamment en facili- 
tant les modifications des styles 
d'écriture. 


First Word 


First Word propose six styles d'écri- 
ture différents: Gras, Italique, Sou- 
ligné, Léger, Exposant et Indice. 
Pour y accéder, il suffit de cliquer 
sur l'option désirée, dans le menu 
style. On peut aussi éliquer dans le 
bandeau situé au bas de l'écran, 
ou encore simplement appuyer sur 
une des TOUCHES DE FONCTION. 


Supposons que, dans notre exem- 
ple, nous désirions voir s'inscrire 
en caractères GRAS le mot 
Homme” du dernier paragraphe. 
- Positionnez le curseur sur le ”H” 
de Homme”. 
- Cliquez sur l'option DÉBUT DE 
8uoc du menu bloc. 
- Déplacez le curseur immédiate- 
ment aprés le dernier caractère du 
mot en question. 

- Cliquez sur l'option FIN DE BLOC 
du menu bloc. 
Attention, si le curseur est posi- 
tionné non pas après mais sur le 
dernier caractère, celui-ci ne sera 
pas inclus dans la sélection; en 
effet, la fin d'un bloc se détermine 
au caractère précédant le curseur. 
- Sélectionnez l'option Gras du 
menu style (ou appuyez sur la 
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touche de fonction ri). 

- Sélectionnez l'option RESTE du 
‘menu style. 

Le mot Homme” s'affiche main- 
tenant en caractères gras. Il en 
serait de même pour tous les 
autres styles du menu. Par ail- 
leurs, tant que la sélection du bloc 
est active, vous pouvez modifier le 
style de l'écriture du bloc 
(Fig, 10). 





Becker Text 





Le mode de changement des styles 
procède de la même méthode que 
celle utilisée dans First Word, c'est- 
à-dire que l’on utilise ici encore la 
notion de bloc. La modification 
diffère cependant en ce sens 
qu'après avoir déterminé le style, il 
n'existe pas d'option "’RESTYLE”, 
la modification s'opérant auto- 
matiquement. 

En dehors du mode ‘’Normal”, 
Becker Text propose sept styles 
différents: Gras, Maigre, Italique, 
Souligné, Encadré, Exposant et 
Indice. Pour transformer le mot 
’Homme” et l'afficher en carac- 
tères gras: 

- Positionnez le curseur sur le ”’H” 
et sélectionnez le mot comme vu 
précédemment. 

- Repositionnez le curseur sur le 
"H”; ceci est important car le 
|! changement de style s'effectue, à 
| l'intérieur du bloc, à partir de la 
position du curseur, ce qui paraît 
surprenant, car alors on ne com- 
prend pas l'utilité du bloc. 

- Cliquez sur l'option Gras du 
menu style. 

- Désélectionnez le bloc en cli- 
quant sur SUPP. MARQUAGE du menu 
éditer (Fig. 11). 

Dans le même menu style, Becker 
Text propose également quatre 
types d'écritures qui correspondent 
en fait à des espacements dif- 
férents entre les caractères. Vous 
pouvez: choisir ainsi entre l'affi- 
chage de 10, 12, 17 ou 5 carac- 
tères par pouce. À noter que la 
sélection de ces types d'écriture ne 
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passe pas par la sélection de bloc, 
mais affecte le document entier. 
Pour choisir un espacement, cli- 
quez simplement sur son option, 
dans le menu style. 

Becker Text propose enfin quatre 
polices de caractères, accessibles 
par l'option CHANGER caRaCTÈRES du 
menu fichier. Cette option ne 
permet pas cependant d'avoir des 
polices différentes dans un même 
texte ; en effet, l'option modifie le 
document entier. Les polices pro- 
posées sont NORMAL ST, NORMAL 
PC, EXTRA FIN ST et EXTRA FIN 
PC. 

Outre le fait que le terme ‘extra 
fin” présente des consonnances 
gastronomiques (condensé eût 
peut être mieux convenu), je n'ai 
pas trouvé de différence entre les 
critères PC et ST, ce qui revient à 
dire qu'on ne dispose en pratique 
que de deux polices différentes 
(Fig. 12). 


Evolution 


Evolution présente quant à lui 
quatre tailles’de caractères (Petite, 
Normale, Grande, Très Grande) 
pour sept styles (Normal, Gras, 
Gris, Italique, Souligné, Exposant 
et Indice). La méthode de modifi- 
cation des styles (ou des tailles) 
passe également par la sélection 
d'un bloc, mais, contrairement à 
Becker Text, l'ergonomie et la 
convivialité sont ici présentes: on 
Sélectionne le bloc en question et 
on choisi une option de taille ou 
de caractères dans le menu op- 
tions. La modification s'effectue 
sur toute la zone sélectionnée, 
quelle que soit la position du 
curseur, à l'extérieur ou même à 
l'intérieur de la zone (Fig. 13). 


LA MISE EN PAGE 
ET ere 


First Word 


Le formatage du texte dans First 
Word est réduit à son expression la 


plus simple. Il s'opère d’une part 
au moyen de la règle située sous la 
ZONE TITRE, d'autre part au 
moyen de la deuxième série d'op- 
tions du menu style. 


m MARGES 

La règle sert à fixer les marges 
droite et gauche ainsi que les 
tabulations, les options du menu 
style étant réservées à l'INTER- 
LIGNE et aux diverses JUSTIFICA- 
TIONS. 

La marge gauche dans First Word 
est inamovible. On peut cependant 
la faire varier artificiellement au 
moyen des tabulations. La marge 
droite quant à elle se déplace en 
manipulant le repère de marge sur 
la règle, par la souris. En cliquant 
sur l'icône représentant la marge 
droite dans la règle, le curseur se 
transforme en un doigt que vous 
pouvez déplacer le long de cette 
règle, modifiant ainsi le nombre 
de caractères par ligne. 

Pour poser une tabulation, il suffit 
de cliquer sur un des points de 
cette règle. Un deuxième clic” 
retire la tabulation. La présenta- 
tion du texte à l’écran n'en est pas 
pour autant modifiée; c'est que 
First Word demande une confir- 
mation. Pour que la présentation 
du texte soit en accord avec la 
mise en place des marges, il faut 
positionner le curseur en début de 
texte et cliquer sur l'option REFOR- 
MATAGE du menu style, ou sur la 
Touche de fonction F10. 
Attention: le reformatage du texte 
entier n'existe pas; celui-ci se 
construit paragraphe par para- 
graphe. 


& JUSTIFICATION 

Il en va de même en ce qui 
concerne les différentes justifica- 
tions. Par défaut, First Word utilise 
la JUSTIFICATION A GAUCHE 
(c'est à dire que le texte est aligné 
sur la marge de gauche). On peut 
modifier cette justification au 
moyen de deux options du menu 
style: JUSTIFIER ET CENTRAGE. 


La prerhière signifie que le texte 
sera parfaitement aligné entre les 
marges droite et gauche, le pro- 
gramme calculant et ajoutant des 
espaces supplémentaires afin de 
réaliser cet alignement. Pour justi- 
fier le texte d'un paragraphe: 

- Placez le curseur à l’intérieur du 
paragraphe. 

- Sélectionnez JUSTIFIER du menu 
style. 

- Appuyez sur la touche de fonc- 
tion r10 (ou sélectionnez REFORMA- 
AGE du menu style). 

La seconde option conceme le 
centrage du texte. Celui-ci s'effec- 
tue entre les marges droite et 
gauche. 

Pour centrer un paragraphe: 

- Positionnez le curseur à l’'inté- 
rieur du paragraphe. 

- Sélectionnez l'option CENTRAGE 
du menu style. 

- Appuyez sur la touche de fonc- 
tion F10 (ou sélectionnez CENTRAGE 
du menu style) (Fig. 14). 


m INTERLIGNE 

L'interligne fonctionne de la 
même manière. First Word n'en 
propose qu'un. Pour l'obtenir: 

- Cliquez sur INTERLIGNE du menu 
style. 

- Reformatez le texte (r10 ou 
REFORMATAGE). 

Le programme insère une ligne 
vierge entre chaque ligne écrite. 


Becker Text 


Toutes les options nécessaires à la 
mise en page sont réunies dans le 
menu options. 


m MARGES 

Il est possible sur Becker Text de 
décaler le paragraphe au moyen 
de l'option TABuLER AuNÉA du menu 
options. En fait, il s'agit d'un 
décalage artificiel de la marge 
gauche. Ce décalage agit para- 
graphe par paragraphe. Il n'existe 
pas d'option permettant de fixer 
une marge gauche pour le texte 
entier. Quand cette option est acti- 
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éfaut, First Mord utilise la "Justification à gauche", 
c'est à dire que le texte est aligné sur la marge gauche; 
il n'y a donc pas d'alignenent des caractères sur la narge 
droite.On peut faire varier cette justification au moyen de 
deux options du nenu STYLE: 'Justifié" et "Centrage", 


La première de ces options signifie que votre texte sera 
parfaitenent aligné entre les marges droite et gauche, le 
programme calculant et ajoutant des espaces supplémentaires 


afin de réaliser cet alignement, Ainsi, 


texte est "JUSTIFIE", 


par exenple, ce 


Pour centrer un paragraphe, positionnez le curseur à 
l'intèrieur de ce paragraphe, sélectionnez l'option 
MCentrage" du menu STYLE et appuyez sur la touche de 
fonction F18, Ainsi, par exenple, ce paragraphe est 


CENTRE", 
k 


Fig. 14 
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La narge gauche peut être déplacée au moyen de »::.» 
l'option "Tabuler alinéa!" du menu OPTIONS. IL ....:- 
s'affiche alors une fenêtre dialogue demandant le :. 
nonbre de caractères, Ainsi, ce paragraphe est ..... 
décalé de B caractères vers la droite, 


Pour revenir à la narge nornale, il suffit de cliquer sur .: 
“décaler gauche" du même nenu OPTIONS. Ainsi, ce pargraphe : 
a été décalé à gauche à 


DMPPETEEÉ ICT EITEENEE] 





Ce texte est justifié, «c'est .à -dire -qu'il .s'insère et 
s'aligne parfaitenent sur la droite et sur la gauche, entre 
les narges, le progranne calculant et rajoutant des espaces 


quand cela est nécessaire, 





Fig. 15. 


vée, une fenêtre dialogue s'affiche 
vous demandant la largeur du 
décalage. Une remarque: l'option 
agit à partir de la ligne où est 
positionné le curseur, jusqu'à la 
fin du paragraphe; il est donc 
important que le curseur soit sur 
la première ligne de ce para- 
graphe. 

Pour revenir à l'ancienne marge 
gauche, il suffit de cliquer sur 
DÉCALER GAUCHE du menu options. 
La marge droite quant à elle est 
fixée par LARGEUR TEXTE du menu 
options. 

M JUSTIFICATION et INTER- 
LIGNE 

Becker Text propose quatre modes 


de justification: Gauche, Droite, 
Centré et Justifié. Comme pour la 
mise en place des marges, ces 
options ne sont efficientes qu'à 
partir de la ligne où se trouve le 
curseur, jusqu'à la fin du para- 
graphe. En ce qui concerne l’inter- 
ligne, signalons simplement que 
Becker Text en propose trois (1, 
117 et 2) (Fig. 15). 


Evolution 


Une fois de plus, Evolution se 
trouve être le plus simple, le plus 
ergonomique, le plus convivial: 

Toutes les fonctions de mise en 
page sont réunies dans la règle, 
qui sert donc à fixer marges, 
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tabulations, interlignes et justifica- 
tions. On appelle la règle en sélec- 
tionnant INSERTION D'UNE RÈGLE du 
menu format. On peut alors mo- 
difier les options simplement en 
cliquant sur les icônes concernées. 
Les options sélectionnées seront 
activées jusqu'à la fin du texte, à 
moins qu’une nouvelle règle soit 
sélectionnée. 

Il est également possible de créer 
une bibliothèque de dix règles 
types par texte. Associées à un 
nom, elles sont ”’appelables” à 
tout instant. 

On peut ici faire varier la marge 
gauche sans artifice, simplement 
en faisant glisser l'icône corres- 
pondante sur la règle graduée. 
Toujours suivant le même proces- 
sus, les débuts de paragraphes sont 
également modifiables. 

Evolution propose en outre quatre 
types d’interlignes (représentés par 
des échelles” sur la règle), quatre 
justifications et quatre tabulations 
@à droite, à gauche, centrale et 
décimale, cette dernière étant utili- 
sée pour la mise en place de 
tableaux de chiffres, qui seront 
ainsi alignés sur la virgule déci- 
male) (Fig. 16). 


FORMAT 


D’IMPRESSION 

ER 
Par ces termes, il faut entendre 
non seulement le format propre- 
ment dit, c'est à dire le nombre de 
lignes par page, le positionnement 
des marges supérieure et infé- 
rieure, éventuellement les marges 
de reliure, mais également les 
OPTIONS D'IMPRESSION que sont les 
EN-TETE @t BAS DE PAGE. 

Cette réunion du Format et des 
Options d'impression est obliga- 
toire, car aucun des traitements de 
texte sur Atari ne propose d'option 
"WYSIWYG”_ (abréviation améri- 
caine pour "What You See Is What 
You Get”, c'est-à-dire que ce que 
l'on voit à l'écran est ce que l’on 
obtiendra à l'impression). Seul 
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Cur seur :8 


La narge droite est ici fixée à 8 et le texte est aligné 
sur la gauche, sans indentation de paragraphe, 


Li) La narge droite est fixée à 8 avec une indentation de 
paragraphe en "retrait" de 5 par rapport à cette narge; le 


texte est justifié, 


# La marge droite est fixée à 5 avec une indentation de 
paragraphe ‘en avancée" de S par rapport à cette 


narge, 


La marge est fixée à 5,Le texte est centré, 








Fig. 16. 
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il n'y a donc pas 
droite.On peut fa 
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La prenière de c 
parfaitenent alig 
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afin de réaliser 
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Evolution s'approche de cette no- 
tion et encore faut-il pour cela 
accéder à une option spéciale du 
menu, qui ne retranscrit d’ailleurs 
pas la page texte fidèlement. 


First Word 


Toutes les options de format sont 
réunies dans un menu. Pour y 
accéder, il suffit de cliquer sur 
PRÉSENTATION du menu fichier. 
Une fenêtre PRESENTATION DE 
PAGE” s'affiche, divisée en trois 
sections: une première pour l'EN- 
TETE, une autre pour le PIED DE 
PAGE, une dernière pour la DEFI- 
NITION DES MARGES. 

L'En-tête, et le Pied de page, sont 


! 
Pe 1reerr 


divisés en G (pour Gauche), C 
(pour Centre) et D (pour Droite). 
A l'impression figuréront les op- 
tions choisies, positionnées com- 
me elles auront été sélectionnées 
dans le menu. 

Présentation 

L'action sur la dernière section de 
la fenêtre se fait au moyen de la 
souris, en cliquant sur les flèches 
pour augmenter où pour diminuer 
les chiffres inscrits dans les cadres. 
L'unité de mesure est la ligne: 
ainsi, 66 de HAUTEUR DE PAGE” 
signifie que la page pourrait 
contenir 66 lignes, alors que 54 de 
"LIGNES/PAGE" signifie que seules 
54 lignes seront écrites sur cette 
page. 


MARGE SUP. et MARGE INF. sont les 
espacements (toujours calculés en 
ligne) prévus entre le bord de la 
feuille et l'en-tête ou le pied de 
page. 

Enfin, EN-TÊTE et PIED DE PAGE sont 
les espacements requis pour pou- 
voir insérer l'en-tête et le pied de 
page. 

Une fois les différents choix opé- 
rés, cliquez sur CONTINUER pour 
confirmer votre choix (Fig. 17). 


Becker Text 


Toutes les options de format d'im- 
pression sont également réunies 
dans un menu spécifique : option, 
accessible par la fonction MISE EN 
PAGE. 

Becker Text nous offre un éventail 
plus large puisque, au total, ces 
différentes options remplissent 
trois écrans. Un premier est réservé 
à la mise en page proprement 
dite: on y retrouve les principales 
options, à savoir le nombre de 
lignes par page, le nombre de 
lignes total, ainsi que la mise en 
place des marges. Nous trouvons 
en plus, une option originale 
concernant le ”’Pas d’Impression”, 
calculé en 72° de pouce; il s'agit 
de l'espacement de l'interligne, 
destiné à la sortie sur imprimante. 
À partir de cet écran, on accède à 
un second, réservé aux en-tête et 
bas de page impairs, puis à un 
troisième concernant les pages 
paires (si aucun texte n’est entré 
dans l'écran des pages paires, Bec- 
ker Text inscrit les données des 
pages impaires sur toutes les pages 
du document). 

Signalons pour terminer qu'il est 
possible d'utiliser dans les en-têtes 
et les bas de page, les différents 
styles d'écriture du programme, 
moyennant toutefois une syntaxe 
assez particulière (Fig, 18). 


Evolution 


Dans Evolution, ces options sont 
regroupées au sein du menu for- 
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En-tête et bas de pages inpaires (ou de toutes les pages), 


Lt 


Pour les en-têtes et bas de pages, Vous pouvez utiliser les abréviations 
du nenu ‘Style! (8-7[+/-]) précédées du signe '\', Par exenple, '\1t! 

et "\i-' activent et désactivent l'écriture en caractères gras, 

Pour nunéroter autonatiquenent les pages, utilisez l'abréviation ‘\#', 


Prenière ligne 
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La narge droite est ici fixée à 8 et le texte est aligné 
sur la gauche, sans indentation de paragraphe, 
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Fig. 19 


mat. Etant donné que la plupart 
des options de format ont été 
insérées dans la règle, il n’en reste 
finalement que trés peu dans le 
menu. En effet, seules les options 
DÉFINITION DE L'EN-TÊTE, DÉFINITION 
DU BAS DE PAGE €t DÉFINITION DU 
FORMAT DE PAGE $’y trouvent. 

Pour accéder à l'en-tête ou au bas 
de page, cliquez sur l'option 
concernée du menu format ; une 
fenêtre entière s'affiche ayant pour 
titre ”’En-tête de page” ou ”’Bas de 
page”. Toutes les options du trai- 
tement de texte sont alors acces- 
sibles, y compris l'insertion d'une 
règle. Pour refermer la fenêtre, 
cliquez sur la case de fermeture, 
située dans le coin supérieur 
gauche de la fenêtre ; le texte est 





sauvegardé automatiquement. en 
mémoire. 

Enfin, l'option DÉFINITION DU FOR- 
MAT DE PAGE réunit le nombre de 
lignes imprimées par page, le nu- 
méro de la première page, ainsi 
que deux fonctions concernant la 
marge de reliure et une mise en 
page pour l'impression recto/verso 
du document (Fig, 19). 8 


Nous remercions les boutiques LA REGLE 
A CALCUL et MICROSTORY pour leur 
aimable prêt des logiciels "First Word”, 
"Becker Text’ et Evolution”, ainsi que la 
Société d'édition PRIAM pour le prêt de la 
version 1.25 d'Evolution. 
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Depuis que le système numérique 
a investi l’environnement 
technologique du musicien, 
l'échantillonneur est devenu un 
précieux outil de création pour 
les ’chercheurs/faiseurs de sons”. 


Christian Van Houcke 
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UN ECHANTILLONNEUR 
A LA PORTEE DE 
(PRESQUE) TOUS 


Une station de travail musicale 


est avancée 


Sd nr ee Pare 
A Nr PRG 






alheureusement, cette machine dédiée 
n'atteint des performances satisfaisantes 
qu’au prix de plusieurs centaines de milliers de 
francs, ce qui, évidemment, la met hors de 
portée du plus grand nombre. Présenté au 
dernier salon de la musique, l'Adap SoundRack 
vient bouleverser cette donne pour offrir au 
créateur de sons un outil puissant, abordable et 
facile à mettre en œuvre. Un échantillonneur 
16 bits stéréophonique qui préfigure la station 
de travail musicale des années 90. En primeur, 
nous ayons eu la chance d'explorer la nouvelle 
version de cette petite merveille. 


Fig. 1. L'Adah Soundrack et ses principaux partenaires. 
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Vous avez dit échantillonner ? 


Pour jouer d'un instrument Midi, le musi- 
cien utilise des timbres, ou sonorités pré- 
enregistrés. Ces banques de sons peuvent prove- 
nir de différentes sources: du constructeur, 
d'un éditeur de logiciels, ou de “stocks” 
personnels  (’détournements”  d'enregistre- 
ments laser, magnétiques, évènements sonores 
du genre bruit d'eau, claquement de porte, 


voix, effet larsen, etc. 

Certains créateurs, perpétuellement en quête de 
productions originales, vont, à partir de ces 
sources, jusqu'à modeler” leurs propres so- 
norités, grâce à un échantillonneur, une ma- 
chine capable de convertir graphiquement (en 
courbe, enveloppe, spectre) un événement s0- 
nore isolé, l'échantillon. Cette ‘empreinte digi- 
tale” peut ensuite être retouchée pour faire 
varier les paramètres du son (durée, hauteur, 
volume, timbre, etc.). Le musicien constate 
immédiatement l'effet produit sur l'instrument, 
le combine avec d’autres échantillons, le modi- 
fie encore, le sauvegarde... Il a en fait raffiné à 
son goût une matière première brute”. L'Adap 
SoundRack fait tout cela, et bien d’autres 
choses encore! 


Un physique bien charpenté 


Cet échantillonneur est constitué de 3 élé- 
ments: l'unité de digitalisation, un rack analo- 
gique (fig.2), et le logiciel, pièce maîtresse de 
l'équipement. Un instrument Midi de type 
synthé peut être relié en bout de chaîne Midi 


(fig.3). 


AU COEUR DU SYSTEME : 


LE LOGICIEL 
RE EEE APRES 


Après lancement, le programme affiche en 
bas de l'écran une rangée de touches qui, une 
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Fig. 2. Schéma du squelelte du malériel. un 
rack analogique relié à une interface 
numérique aux processeurs mathématiques. 
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ADAP 1.1 


NJ3||84 oÙr 


ATARI 1040 ST 
Fig. 3. Schéma de la configuration minimale : un instrument Midi l'Adap Soundrack, el 
bien sûr un Atari ST. 


exit. Présentes et accessibles à tout moment, 
sous cette forme, elles constituent en fait 
l'habituelle barre des menus. 


fois sélectionnées, donnent accès aux grandes 
fonctionnalités de l'Adap 1: edit, keyboard, 
smpte, spectrum, oscilloscope, rack; plus 





ADAP SOUNDRACK 


1987 NILFORO LABS, INC Bi 


SAMPLE RATE 
44.180 KHz 
eur © DOHN 
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SAMPLE SETUP 
NORMAL MONO 
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Fig. a Ecran de la page d'édition et ses multiples fonctions de 'ciselage” du son représenté 
graphiquement. 
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MUSIQUE LOGICIELS 


Travail sur échantillon : 
le fondamental 


Le tableau de bord de l'édition est divisé en 
3 parties (fig.4): une fenêtre de visualisation 
sous forme de courbe des sons échantillonnés 
(en haut à gauche), un bloc de 24 touches de 
fonctions de manipulations de l'information 
Midi (en bas à gauche), et une colonne de 
touches dédiées à la préparation de l’échantil- 
lonnage (à droite), dont il faut s'occuper en 
premier lieu. 
Dans la configuration décrite plus haut, pour 
écouter un son joué sur le synthé par les sorties 
audio, l'information transite par l’Atari ST: la 
fonction thru doit donc être positionnée sur 
on. Juste au-dessus, sample rate permet de 
. régler la fréquence d’échantillonnage dans une 
plage comprise entre 5 et 44,1 KHz, en fonction 
de la nature du son, qui requiert une résolution 
plus ou moins subtile. Une grosse caisse se 
contente d’une fréquence basse, alors qu'une 
cymbale réclame quasiment le maximum 
(44,1 KHz) pour une restitution fidèle. Bien 
entendu, plus la fréquence est élevée, plus 
l'échantillon est gourmand en mémoire. La 
durée d'enregistrement dépend donc aussi de la 
taille mémoire du ST, comme le montre le 
tableau des temps d’échantillonnage en mode 
normal/mono. 


TEMPS? 


MEMOIRE | FRÉQUENCE! 


44,1 
31,25 
22,05 
15,625 


dl 
31,25 
22,05 
15,625 


Ce temps imparti est à diviser par 2 en 
enregistrement stéréo, et à multiplier par 2 en 
mode compressé (réglages préalables dans 
sample setup, modifiables après échantillon- 
nage dans current sample). Il y a seulement 
quelques années, deux secondes d’échantillon- 
nage était le maximum de durée autorisée, et la 
fréquence était réglée par une machine dédiée, 
le phonogène! Avec l’Adap sur un 1040 ST, le 
coup d’archet du violoniste peut être pris en 
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compte dans son intégralité (sans effet de 
boucles qui rallongent le son artificiellement), 
et dans une qualité optimale, puisqu’une fré- 
quence de 44,1 KHz correspond exactement à 
celle d’un lecteur laser! Nous verrons plus loin 
que bien d’autres possibilités s'offrent au musi- 
cien. Toujours parmi les touches de la colonne 
de droite du tableau de bord d'édition, le temps 
d'échantillonnage est définissable dans le ca- 
dran time (pour obtenir le meilleur rapport 
entre les facteurs temps et fréquence, inter- 
dépendants) ; quant au zoom, il permet de 
grossir/réduire la courbe affichée ou la section 
considérée dans les axes X et Y. 

Ce qui nous amène naturellement à la fenêtre 
d'édition des courbes. L'axe X est une échelle 
de temps graduée en secondes ou millise- 
condes (après grossissement). L'axe Y marque 
l'amplitude du son. Sur la figure 4, le segment 
de courbe est mis en relief par un rectangle 
noir, en mode MONO, c'est-à-dire indifférem- 
ment sur les 2 sorties audio. En STEREO en 
revanche, la courbe du son destinée à la sortie 
audio gauche peut être traitée séparément de 
celle de droite grâce à leur affichage dédoublé, 
sélectionné en noir pour lun, en gris pour 
l'autre. Mais ce sont les touches situées sous la 
fenêtre d'édition qui vont permettre de travailler 
directement sur le son. 

D'abord, on échantillonne avec sample, qui 
commande au système la transcription gra- 
phique de tout évènement Midi en entrée, 
depuis l'instrument maître. Celui-ci, à l'inverse, 
est commandé par l'Adap Sound Rack/ST, 
grâce à la touche midi, pour jouer, à la même 
fréquence, l'échantillon chargé en mémoire. 
play fait jouer tout l'échantillon, mais play 
range déclenche le jeu d'une portion de courbe 
sélectionnée. Select all sélectionne tout 
l'échantillon, visible dans son intégralité grâce 
à show all. Les fonctions de couper (cut), 
copier (copy), coller (insert) collage multiple 
(insert multi), classiques, bouleversent pour- 
tant la nature même de l'information dans ce 
contexte. Plus originale est swap buf/rnge, qui 
autorise la substitution d’une portion d’échan- 
tillon par une autre résidant dans la mémoire- 
tampon après copie, la première allant à son 
tour se loger dans le ”’buffer”’. 

reverse fait jouer une sélection à l'envers 
(inversion du sens de lecture de l'axe X), pour 
des effets des plus psychédiliques. invert effec- 
tue la même opération sur l'axe Y, mettant 
l'amplitude sens dessus dessous! Mix permet 
de placer n'importe quelle information stockée 


en mémoire-tampon par dessus un segment 
Sélectionné. L'empilage de plusieurs événe- 
ments peut créer dans un même son un effet 
combinatoire des plus heureux. 

Stretch et squeeze modifient la durée d’un 
échantillon, respectivement en étirant et en 
rétrécissant la courbe. Ce qui influe sur la 
fréquence de l'échantillon, abaissée dans le 
premier cas, augmentée dans le second. Avec 
draw wave (entre parenthèses si inopérante), 
l'utilisateur redessine avec la souris une portion 
de courbe, dont la nouvelle forme s'intègre 
automatiquement à l’ensemble ‘après réactiva- 
tion de cette fonction. Utile pour nettoyer” 
l'échantillon de ses parasites, ou enchaîner 
parfaitement deux sections. Draw envelope 
permet de redessiner, avec la souris l'enveloppe 
(surface délimitée par l'amplitude d’une 
courbe). En d’autres termes, il est possible de 
faire varier l'évolution du volume d'un son. 
Appréciable, par exemple, pour diminuer en 
douceur l'amplitude finale d’un échantillon 
trop long pour tenir entièrement en mémoire et 
qui, de ce fait, se termine abruptement; ou 
pour modifier l'attaque, ou bien encore pour 
éroder des sommets d'amplitude indésirables. 
Adjust volume transforme "’ascenceur” de la 
fenêtre en curseur de réglage d'amplitude. Un 
son insignifiant peut. ainsi voir sa courbe 
prendre des proportions visibles, et donc au- 
dibles. Adjust level fait varier la position de la 
courbe par rapport à l'axe d'amplitude 0. 
Considérons maintenant la nature même des 
instruments de musique. Avec certains, il n’est 
pas possible de maintenir une note (batterie, 
piano). En revanche, un orgue ou une flûte 
n'ont pas cette “limite”. Pour recréer cet effet 
de maintien d’une note sur un instrument 
électronique, on a recours au bouclage, qui 
consiste à répéter le jeu d’une portion d'échan- 
tillon autant de temps que le musicien garde la 
touche du clavier Midi enfoncée. 

S/r loop active ce processus, à l'aide des lettres 
”ssr r” (encadrées dans la colonne de droite). 
Celles-ci permettent de délimiter le segment 
d'échantillon (une ou plusieurs longueurs 
d'onde) où le système doit réaliser une boucle. 
Autrement dit, agir dessus pour obtenir certains 
effets lors du jeu sur l'instrument : maintien de 
la note (S pour sustain) ou relâchement 
progressif (R pour release). 

Pour compléter ce tour d'horizon du tableau de 
bord d'édition, signalons que undo/can’t undo 
permet d'annuler la validation de la fonction 
activée précédemment, et save enregistre sur 


, 
disque. Load, enfin, charge un échantillon, qui 
peut, provenir de diverses sources aux formats 
de fichiers spécifiques, d’une disquette Atari ST, 
mais aussi de certains échantillonneurs- 
phares du marché: Prophet 2000, Ensoniq 
Mirage, Akaï S-900, Korg DSS-1, E-mu Emax, 
Roland Sampler (fig. 5). La sophistication du 
menu d'édition est le point fort de l’échantil- 
lonneur sur micro-ordinateur, par rapport aux 
machines dédiées énumérées ci-dessus. Mais 
l'Adap Soundrack n’en fait pas sa seule voca- 
tion. 11 s'occupe aussi des périphériques: de 
reconfigurer un synthétiseur, par exemple. 


Programmation d’un clavier Midi 


L'écran keyboard permet d'assigner des 
sons échantillonnés à différentes zones du 
clavier Midi maître (maping), et de configurer 
les canaux Midi. Ces paramétrages, connus 
sous le nom de preset, peuvent être sauvegardés 
et rappelés ultérieurement. Trois zones fonc- 
tionnelles constituent ce nouvel environnement 
(fig6): en haut un clavier, au milieu une 
fenêtre d'édition, en bas des touches de 
fonction. 

Dans le cadran de sélection des canaux Midi 
(MIDI CHANNELS FOR ALL SOUNDS), on in- 
dique au système sur quel canal il doit recevoir 
les informations provenant du clavier-maître 
(fig.7). Pour plus de facilité, on sélectionne 
tous les canaux. Après avoir activé load 
sound pour charger un son, celui-ci apparaît 
dans la fenêtre d'édition, transcrit en notes 
(codées dans le système anglo-saxon, en lettres 
capitales), et accompagné de son nom (co- 
lonne de droite). Bien que 7 sons soient visibles 
à la fois, sous forme de liste, jusqu'à 64 
peuvent être chargés à l'écran (dans les limites 
de capacité mémoire, et en fonction de la taille 
de chacun d'eux), et visualisés à l'aide des 
flèches de défilement (à l'extrême droite). Les 
notes affichées ne se positionnent pas n'im- 
porte où, mais précisément sous la touche 
correspondante du clavier représentée au-des- 
sus. De plus, lorsqu'une rangée de notes — un 
échantillon — est sélectionnée d’une barre 
noire, les touches en question se sélectionnent 
automatiquement, en noir également (fig.6). 
Pour changer cette assignation d'origine, il 
suffit de cliquer sur d’autres touches du clavier. 
Ce dernier comporte 128 touches (qui défilent 
grâce aux flèches situées sous le clavier), qui 
peuvent recevoir chacune jusqu'à 6 sons! 
D'autre part, dans chaque rangée de notes, un 
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Fig. 5, La plupart des formats de fichiers de sons provenant des échantillonneurs-phares 


sont acceptés par le système. 
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Fig. 6. En mode stéréo, la sélection d'une courbe est matérialisée par un cadre noir Ou gris 


suivant la sortie audio gauche où droile. 


petit trait souligne l'une d'elles. Il indique 
quelle est la hauteur d’origine de l'échantillon, 
autrement dit sur quelle touche du clavier le 
son a été joué au départ, et enregistré dans la 
page d'édition. De part et d'autre de cette note 
soulignée, le son est donc transposé en plus 
grave ou plus aigu. Il suffit de cliquer sur ce 


soulienement pour le déplacer et, par 
conséquent, changer l’assignation de hauteur 
(jusqu'à plus ou moins 4 octaves). Après ces 
manipulations, l'utilisateur écoute naturelle- 
ment le résultat par play, fait disparaître un son 
de l'écran avec delete sound, sauvegarde sa 
configuration clavier grâce à save preset, alors 


} 
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MUSIQUE 1occr1s 


que load preset en charge une autre. La 
fonction set X-fade est plus complexe. Elle sert 
à faire varier la progression du jeu d'un 
échantillon en agissant sur les paramètres 
interactifs: vélocité, contrôleurs et position sur 
le clavier (fg.8, 9, 10, 11). Une fois reconfigu- 
ré, le clavier surprend même le musicien le 
plus familiarisé à des sons originaux. En 
appuyant sur une seule touche, il peut en- 
tendre en même temps, par exemple, une 
cloche, un bruit d’eau, un bourdonnement, un 
claquement de porte, une voix et des applau- 
dissements! Et bien sûr, il peut nuancer le 
rendu en combinant ces différents sons à 
l'infini! 


VERS UNE STATION DE 


TRAVAIL MUSICALE 
ARE EE PRET | 
Des fonctionnalités avancées du menu 
principal sont réservées aux virtuoses de 
l'échantillonnage. Examinons-les tout de même 
rapidement. 
m SMPTE 
C'est un écran qui s'adresse principalement à 
ceux qui synchronisent le son avec l'image. Il 
permet donc d'envoyer un échantillon en sortie 
audio au même moment que telle ou telle 
image apparaît sur un écran vidéo. Dans l'Adap 
1.1, l'écran SMPTE affiche une ‘’cue list”, ou 
liste d'indications organisées en tableau. Tous 
les sons chargés y sont répertoriés et localisés 
par rapport aux images : code temps (à l'image 
près) de début d'émission, de fin d'émission, 
description de la scène. Chacun d'eux peut se 
voir attribuer un volume propre pour un 
mixage automatique, et être déclenché en 
boucle, en mono ou stéréo. L'utilisateur peut 
intervenir sur la liste des indications SMPTE 
déjà chargée grâce aux fonctions insertion, 
effacement, sauvegarde, chargement, modifica- 
tion des temps SMPTE. 
M SPECTRE 
Affichage en temps réel de la fréquence des 
sons en entrée, pour faciliter une analyse de 
son identité harmonique. La fenêtre laisse 
entrevoir la valeur d’une portion de 46 millise- 
condes d’un son, prise à n'importe quel mo- 


“ment. Cette fonctionnalité met en évidence la 


quantité d'énergie transitant par l'entrée audio, 
à tel niveau de fréquence d’un son. Un arrêt sur 
image en facilite l'examen. Lorsque, sans en 
avoir trouvé la cause dans l'édition, l'utilisateur 
constate la présence d’un bruit intempestif dans 
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Fig. 7. Ecran de la sélection des canaux Midi pour une réception audio. 
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Fig. 8. Choix d'un paramètre dans le réglage 
du ‘cross Jade” (fondu progressif du son). 
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le son, il peut par l'affichage de son spectre, 
’raboter” les sommets trop élevés comme le 
ferait une machine dédiée, l’equalizer, pour 
éliminer les fréquences indésirables. 

Æ OSCILLOSCOPE 

Contrôle le niveau de volume de la source 
d'émission d’un son, en affichant sa courbe en 
temps réel, par rapport à une ligne d'amplitude 
0. Le réglage est effectué à l'aide des deux 





curseurs verticaux dédiés chacun à un canal. 
m RACK 

Un menu qui propose l’utilisation de 3 généra- 
teurs d'effets numériques: pitch bend, généra- 
teur de forme d'ondes et écho. PITCH BEND 
permet d'échantillonner un signal entrant en 
temps réel, de le boucler et de changer sa 
hauteur, à partir de 1000. Chaque augmenta- 
tion de 1000 fait monter d'un octave. FUNC b- 









MAT 
GENÉRAL 


10, bd de Strasbourg - 75010 PARIS 
 42.06.50.50 Telex 214 034 F 


ouvert tous les jours, sauf le dimanche, 
de 9 heures 45 à 13 heures et de 14 heures à 19 heures 
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Le célèbre BASIC GFA 
d’une valeur de 498FTTe 


Le BASIC GFA est le langage de programmation le plus simple pour 
explofter toutes les possibilités de votre ATARI STF où MEGA ST. ILmét 
à votre disposition plus de 200 commandes très puissantes pour 
réaliser des logiciels en Basic, avec entre autres, la gestion de la souris, 
des menus, des zones d'alerte, Très rapide et souple d'emploi, || vous 
permettra de créer rapidement des applications de qualité profession 
nelle et d'une finition parfaite, Le BASIC GFA tire profit des principes 
de la programmation structurés grâce à son jeu d'instructions très 
complet (WHILE..WEND, REPEAT...UNTIL, DO..LOOP, etc). 
Quelques caractéristiques : très rapide {0,4 secondes pour boucle à 
vide FOR..NEXT exécutée 10.000 fois). Interfacé avec GEM (création 
de menus, gestion de la souris, des fenêtres...) Programmation 
structurée (procédures, variables locales... Interpréteur compact (56 
Koctets) qui laisse une grande placa mémoire disponible même sur un 
620 STF. 








est le grand spécialiste parisien 
indépendant de la vidéo, du son 


et de l'informatique... 





Cadeau à tout acheteur d’un Atari ST ou 
MEGA ST chez General : le BASIC GFA 


couleur =. 
PRINTEL 4 


3710 design pro avec socle orientable 


ATARI 


Dès le premier regard, vous devinez 
lexceptionnel. La ligne élégante et 
racée de l'ATARI 520 STF recèle une 
puissance qui ne demande qu'à jaillir à 
Ja moindre sollicitation. Emparez-vous 
de la souris et disposez d'une puis- 
sance comparable à celle des mini- 
ordinateurs lancés au début de cette 
décennie, Mais dans un encombrement 
et à un coût infiniment moindres. Fort 
heureusement ! Bâti autour du célèbre 
microprocesseur 16/32 bits MC 68000, 
lui:même assisté de trois coproces- 
seurs qui gèrent le graphisme, la cou- 
leur et la musique, l'ARATI 520 STF 
travaille à une vitesse Impressionnante, 
Avec les nombreux logiciels conçus 
spécialement pour l'ATARI 520 STF, 
vous tirez un maximum de plaisir de la 
technologie de pointe: plaisir de la 
puissance certes mais aussi plaisir de 
Ja facilité d'utilisation, plaisir de la cou- 
leur, plaisir de la musique... Gardez la 
souris en main et plongez dans l'écran : 
J'ATARI 520 STF va vous projeter de 
révélation en révélation, 
MICROPROCESSEUR & CO 

Au cœur de votre ATARI 520 STF, il y a le 
microprocesseur MC 68000, Cette puce, 
conçue et fabriquée par le géant de l'élec- 
tronique Motorola, est le standard indus- 
triel pour la nouvelle génération de super- 
micros. Le MC 68000 est un 16/32 bits, 
Ce qui signifie que l'ordinateur communi- 
que avec l'extérieur sur 16 bits, mais tra- 
vaille en inteme sur 32 bits. De façon 
concrète, cela se traduit par moins d'opé- 
rations et plus de capacité; donc un 
accroissement considérable de puissance 
et un gain de temps important par rapport 
au traditionnel micro. Le 68000 étant à 
même d'exécuter simultanément plu- 
sieurs programmes différents comportant 
plusieurs tâches, votre ATARI 520 STF 
fera toujours du multitàche, même si vous 
ne le voyez pas! Trois coprocesseurs 
spécifiques — graphisme, couleur et 
musique — assistent le 68000 pour don- 
ner à votre ATARI 520 STF un maximum 
de vitesse et de puissance. Pour votre 
plus grand plaisir. 

MEMOIRE VIVE ET DISQUETTE 

Vive le confort de la mémoire de votre 
ATARI 520 STF. 512 Ko de RAM, c'est 
énorme et ça permet d'être à l'aise dans 
ses programmes. Et qui plus est, la 
mémoire de votre ATARI 520 STF ne se 
contente pas d'être importante, elle est 
aussi astucieuse. D'abord, 32 Ko sont 
réservés à l'écran, ce qui permet des 
performances graphiques exceptionnel 
les. Ensuite, les circuits d'accès direct à la 
mémoire autorisent les périphériques à 
lire ou à écrire dans la mémoire sans 
passer par l'unité centrale, ce qui évite de 
perdre du temps en multiples interup- 
tions. 


LAN N NN 


AN 


AU 


520 ST 


Votre ATARI 520 STF dispose d'un lecteur 
de disquette intégré. Les disquettes utili- 
sées sont au nouveau format standard de 
8 pouces 1/2 et ont une capacité de 360 
Ko. C'est sous cette forme que vous trou- 
verez les logiciels du commerce. À peine 
un an après le lancement de l'ATARI 520 
STF, il en existait déjà plusieurs centaines, 
dans tous les domaines, et les demiers- 
nés ne cessent de monter en puissance. 
Pour que votre plaisir soit encore plus if. 


GEM 
En plus de son système d'exploitation 
TOS — une version du fameux CP/M — 
l'ATARI 520 STF dispose du système 
GEM (Graphic Environment Manager, 
gestionnaire de l'environnement graphi- 
que). GEM a été conçu par Digital Resear- 
ch, un leader mondial du logiciel, pour les 
ordinateurs personnels. Le but de GEM — 
associé au TOS — est de permettre à tout 
utilisateur, même au plus novice, de tirer 
le maximum de son ATARI 520 STF, 
GEM, totalement transparent pour l'utill- 
sateur, est en fait un système extrème- 
ment complexe qui offre des possibilités 
inouies dont les plus marquantes, en 
dehors de la création et de l'utilisation 
d'icônes, sont : 
— création de fenêtres sur l'écran 
— emploi de menus du type déroulant, 
— immense bibliothèque de plus de 300 
fonctions. 
Pratiquement, lorsque vous avez la souris 
en main, GEM se manifeste par l'affichage 
à l'écran de petits dessins (icônes), faciles 
à comprendre, qui représentent les diver- 
ses commandes et fonctions de la machi- 
ne. Par exemple, il vous suffit de choisir 
l'icône adéquate pour lancer une sauve- 
garde sur disquette, 


SOURIS 

Plus besoin d'apprendre des commandes 
barbares: vous dialoguez avec votre 
ATARI 520 STF à l'aide de la souris et 
d'une grande variété d'icônes. C'est bien 
plus simple. Ingénieuse la souris qui rend 
si facile l'utilisation de votre ATARI 520 
STF, Une fois pris en main, Vous ne pou- 
vez plus vous passer de ce merveilleux 
instrument. La souris déplace un pointeur 
sur l'écran — une fléche — et, par un 
simple “clic” sur l'un de ses deux boutons, 
affiche le menu. Un autre “clic” et vous 
choisissez la fonction que vous venez de 
pointer. 

Et ainsi de suite. un nouveau “clic” et 
vous ouvrez ou fermez les fenêtres de 
dialogue, Avec la souris, votre ATARI 520 
STF est tellement facile à utiliser que vous 
allez vraiment vous faire plaisir. 


MULTIFENETRAGE 

Avant, un affichage à l'écran effaçait le 
précédent. L'ATARI 520 STF abolit cette 
limitation par l'usage de fenêtres. Vous 
pouvez en avoir quatre à la fois ; ce qui 








AVEC MONITEUR COULEUR 
PHILIPS CM 8801, PRIX TTC : 
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revient à bénéficier de 4 écrans différents 
en même temps. Quel luxe ! Voilà qui va 
vous permettre de jongler avec plusieurs 
informations à la fois sans avoir à faire 
d'acrobaties. Bien entendu, c'est vous qui 
sélectionnez chaque fenêtre, Vous les pla- 
cez et les déplacez partout sur l'écran. 
Vous leur donnez la taille que vous vou- 
lez : vous les réduisez ou les agrandissez 
à volonté, Vous les superposez, vous les 
séparez. Vous faites défiler les contenus 
des fichiers par les fenêtres, à droite, à 
gauche, de haut en bas, de bas en haut... 
c'est comme ça vous plait. Comment ? 
Tout simplement avec un petit “clic grâce 
à la merveilleuse petite souris de votre 
ATARI 520 STF. 
CARACTERISTIQUES 
TECHNIQUES 

CONFIGURATION DE BASE 

Unité centrale 512 Ko. Souris, lecteur de 
disquette {3 pouces 1/2, 60 Ko) intégré 
Cäble péritélévision. Langage LOGO, lan- 
gage BASIC, système d'exploitation GEM, 
système d'exploitation TOS. 
ARCHITECTURE : Microprocesseur 16/32 
bits Motorola 68000 à 8MHZz. 8 registres 
de données 32 bits, 8 registres d'adresses 
22 bits, Bus de données 16 bits, Bus 
d'adresses 24 bits. 6 coprocesseurs dont 
3 spécifiques conçus par 
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ATARI : GLUE, gestion vidéo ; DMA, ges- 
tion disque dur et périphériques ; MMU, 
gestion mémoire ; 6301, gestion clavier ; 
68901, gestion des interruptions ; AY3- 
8910, gestion du son et de la musique, 
SYSTEME D'EXPLOITATION : Système 
d'exploitation TOS. Environnement GEM 
(fenêtres, icônes...) 

MEMOIRE : 512 Ko de RAM. Extension 
128 Ko de ROM par cartouche. 
LECTEUR DE DISQUETTES INTEGRE : 
Lecteur de disquettes 3 pouces 1/2, sim- 
ple face. Capacité de 500 Ko non forma- 
tée, 360 Ko formatée, 

CLAVIER : Clavier AZERTY. 94 touches 
dont 10 touches de fonction (4 program- 
mations par touche]. Pavé numérique de 
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POUR TOUT LE MATERIEL 
ATARI, GARANTIE DE 2 ANS 
ET PAIEMENT EN 4 FOIS 
SANS INTERET APRES 
ACCEPTATION DU DOSSIER 











18 touches. Pavé de commande du cur- 
seur, Clavier géré par un microproces- 
seur, 

GRAPHISME : Haute résolution 640x400 
en monochrome, moyenne résolution 
640x200 en 4 couleurs, basse résolution 
320x200 en 16 couleurs. Affichage 80 
colonnes en haute et moyenne résolution, 
40 colonnes en basse résolution, 
COULEURS: Sortie  RVB/PERITEL, 
palette de 512 couleurs. 8 niveaux de 
rouge, vert et bleu réglables par menu. 
SON ET MUSIQUE : Coprocesseur musi- 
cal. 3 voies indépendantes. Fréquence de 
30 Hz à 125 KHz. Générateur de bruits. 
Contrôle dynamique de l'enveloppe. Inter- 
face MIDI (entrée et sortie). 
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L'ATARI 1040 STF intègre les toutes dernières innovations de la technologie de 
pointe, aussi bien au niveau des composants que des méthodes de production. 


Ainsi l'ATARI 1040 STF profite des plus récentes découvertes de la micro-électro- 
nique : architecture résolument innovatrice basée sur le microprocesseur 16/32 


bits MC 68000 et des coprocesseurs 


spécialisés à très haute intégration. 


Résultat : des performances en hausse et des coûts de production en baisse ; ce 
GA TRE OS NUE FDP DU Room) RL EN ONE 





Le choix d'un ordinateur, pour son usage 

personnel dans le cadre professionnel, ou 

pour la gestion de l'entreprise, est 

aujourd'hui plus facile avec l'ATARI 1040 
TF, 


Avec toute sa puissance, offerte à un prix 
très attractif, l'ATARI 1040 STF se place 
en tête du rapport performances/coût. 
Voilà pourquoi il a été élu ordinateur de 
l'année aux U.S.A, qu'il est best-seller en 
Allemagne et qu'il fait déjà la une de la 
presse professionnelle en France. 

Plus de 2000 développeurs dans le 
monde - plus de 150 en France - créent 
des logiciels pour l'ATARI ST. Le langage 
de développement d'applications Mem- 
soft est en standard sur l'ATARI ST. De ce 
fait, plusieurs dizaines de solutions de 
gestion et d'applications verticales pour 
PME/PMI sont rendues opérationnelles 
sur ATARI. 

Des logiciels de bureautique : traitement 
de texte, gestion de fichiers, tableur, ému- 
lation minitel.. aux performances modu- 
lées en fonction de l'utilisation envisagée, 
tirent parti de la puissance et de la facilité 
d'utilisation de l'ATARI 1040 STF. 

Des logiciels de CAO/DAO bénéficient des 
possibilités graphiques exceptionnelles 
de l'ATARI 1040 STF pour des applica- 
tions de haut niveau dans les cabinets 
d'architecture, les bureaux d'étude, etc. 
En résumé, l'ATARI 1040 STF s'adresse 
tout particulièrement aux cadres et aux 
professions libérales soucieux de trouver 
une solution à leurs besoins de bureauti- 
que. De même, l'ATARI 1040 STF est bien 
adapté à tous ceux qui recherchent un 
ordinateur ayant des capacités graphi- 
ques exceptionnelles. Sa puissance et sa 
rapidité de calcul correspondent tout à fait 
aux attentes des chercheurs et des scien- 
tifiques. 

L'ATARI 1040 STF peut également se 
transformer en terminal aussi intelligent 
qu'économique grâce aux protocoles de 
communication VT 52, VT 100, HP. et 
Tecktronics. Dans sa version musclée, 
l'ATARI 1040 Méga ST, associé à des logi- 
ciels adaptés, est l'outil complet de ges- 
tion pour les PME/PMI. 

L'ATARI 1040 STF c'est la micro au 
bureau. Sa facilité d'emploi avec la souris 
et GEM, son confort d'utilisation avec le 
multifenétrage et la haute résolution gra- 
phique vous apportent le plaisir en plus... 
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16/32 BITS 

L'Architecture innovatrice de l'ATARI 1040 
STF est basée sur l'emploi des potentiali- 
tés du célèbre microprocesseur MC 
68000 fonctionnant à la vitesse de 8 MHz. 
Cette puce, conçue et fabriquée par le 
géant de l'électronique Motorola, est 
aujourd'hui considérée comme le stan- 
dard industriel des micro-ordinateurs de la 
nouvelle génération. Le microprocesseur 
MC 68000 est un 16/32 bits. Ce qui signi- 
fie que l'ordinateur ATARI 1040 STF tra- 
vaille en inteme sur 32 bits et communi- 
que avec l'extérieur sur 16 bits. 

Cette technologie avancée permet à 
l'ATARI 1040 STF de bénéficier ainsi d'un 
surcroît de puissance et d'une vitesse de 
traitement considérablement supérieure 
aux traditionnels P.C., bâtis autour d'un 
microprocesseur 8/16 bits. Le 68000, 
étant à même d'exécuter plusieurs pro- 
grammes différents, résidant simultané- 
ment dans la mémoire, fait en perma- 
nence du multi-traitement. 


COPROCESSEURS 

Pour optimiser la vitesse de traitement de 
l'ATARI 1040 STF, ses concepteurs ont 
adjoint au puissant MC 68000, six copro- 
cesseurs qui exécutent de nombreuses 
opérations qui auraient nécessité des 
interruptions fréquentes et répétées du 

r central. 

Résultat : en supprimant les interruptions, 
on augmente - considérablement - la 
vitesse de traitement. 

Les coprocesseurs gèrent principale- 
ment : l'écran, la mémoire, le clavier, le 
disque dur et autres périphériques. 


1 MÉGA DE RAM 

Un mêga de mémoire vive, tout en restant 
à prix très abordable, voilà ce que vous 
offre l'ATARI 1040 STF. 

Une méga-octet, c'est particulièrement 
confortable et utile pour être à l'aise dans 
toutes les applications professionnelles 
que vous souhaitez faire tourner sur votre 
ordinateur. Bien plus que ce qu'offrent la 
plupart des micro-ordinateurs tradition- 
nels. La mémoire vive de l'ATARI 1040 
STF est accessible, via le coprocesseur 
“accès direct mémoire”, à certains péri- 
phériques sans qu'ils aient à transiter par 
le processeur central, Cette innovation 
technologique permet des gains de temps 
importants. 

DISQUETTES 3 POUCES 1/2 

L'ATARI 1040 STF est équipé, en stan- 
dard, ‘un lecteur de disquette intégré. 


MICRO ORDINATEUR PROFESSIONNEL 


ATARI 1040 STF 


CREDIT CETELEM IMMEDIAT 
SUR PLACE APRES ACCEPTATION 
DU DOSSIER 


Une seconde unité de disquette peut lui 
être connectée, par l'intermédiaire de l'in- 
terface prévue à cet effet. Les disquettes 
utilisées sont au nouveau format standard 
de 3 pouces 1/2, double face, double den- 
sité, et ont une capacité de 720 Ko (forma- 
té) 


INTERFACES : 

De nombreuses interfaces équipent, en 
standard, l'ATARI 1040 STF : 

- interface parallèle Centronics (générale- 
ment utilisée pour la connexion d'impri- 
mantes), 

- interface série RS 232 C (permet 
d'échanger des informations à une vitesse 
allant de 50 à 19. 200 bauds), 

- interface, lecteur de disquette supplé- 
mentaire, 

- interface haute vitesse pour disque dur 
(transfert à 10 mégabits/seconde), 

- interface souris, 

- interface manette de commande, 

- interface vidéo monochrome (haute 
résolution), 

- interface vidéo RVB analogique, 

- interface MIDI {entrée et sortie), permet 
aussi bien le pilotage d'instruments de 
musique électroniques que la constitution 
de réseau local de micro-ordinateurs, 

- port cartouche (cartouches interchan- 
geables de 128 K ROM). 

GEM 

La facilité d'emploi de l'ATARI 1040 STF 
est particulièrement appréciée des utilisa- 
teurs. Cette qualité primordiale, l'ATARI 
1040 STF la doit principalement au sys- 
tème GEM (Graphics Environment Mana- 
ger - gestionnaire de l'environnement gra- 
phique) conçu par Digital Research, un 
leader mondial du logiciel. Le but de GEM 
est de faciliter l'emploi de l'ordinateur, de 
telle façon, que même l'utilisateur le plus 
novice puisse en tirer le maximum sans 
apprentissage fastidieux et - la puissance 
de l'ATARI 1040 STF le permet - avec le 
plaisir en plus ! GEM, totalement transpa- 
rent pour l'utilisateur, est en fait un sys- 
tème extrêmement élaboré qui offre des 
possibilités inouïes dont les plus mar- 
quantes, en dehors de la génération et de 
l'utilisation de pictogrammes (encore 
appelés icônes) sont : 

- création de fenêtres sur l'écran, 

- menus du type déroulant, 

- immense bibliothèque de plus de 300 
fonctions. 

L'un des avantages-clés qu'offre GEM, 
aux programmes écrits pour l'ATARI 1040 
STF, est un environnement homogène, à 
la fois pour le développeur et l'utilisateur, 
quels que soient les types de logiciels. La 
partie de GEM destinée à la programma- 
tion, invisible pour l'utilisateur, consiste en 
une bibliothèque de sous-programmes. 
Elle contient, d'une part, tous les utilitaires 
permettant de piloter la machine à partir 
des fonctions de base et, d'autre part, les 
fonctions évoluées nécessaires à la réali- 
sation d'applications soignées tant sur le 
plan du graphisme que sur le plan de la 
convivialité, GEM, destinée à l'utilisateur, 
est le bureau qui rassemble, sous forme 
d'icônes, les accessoires nécessaires. à 
une session de travail sur votre ATARI 
1040 STF : une corbeille à papier et deux 
bacs à fiches. La corbeille est un destruc- 
teur d'informations, devenues inutiles, et 
les bacs représentent les unités de dis- 
quettes. En haut de l'écran se trouve la 
barre d'accès aux menus. Chaque menu 
assure la gestion de l'ordinateur, sans 
nécessiter la frappe de commandes 
comme il est d'usage lorsque l'ordinateur 
fonctionne sous MS DOS par exemple. 
C'est à l'aide de la souris (voir ci-après) 
que vous allez formater une disquette, 
copier un fichier, afficher un répertoire. 


ATARI 1040 STF 
avec moniteur monochrome 


ATARI SM 125 





PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES ATARI 


LECTEUR DE DISQUETTES SF 354 : 3,5" simple face, double densité. 
Vitesse de transfert 250 K bits/s. 80 pistes. 9 secteurs par piste. 
Capacité de 360 Ko formaté. Dim.: 142x62x239mm. Poids : 1,050 kg … 


ATARI 1040 STF 
avec moniteur couleur 
ATARI SC 1224 


\ 
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LECTEUR DE DISQUETTES SF 314 ; 3,5" double face, double densité 


Vitesse de transfert 250 K bits/s. 160 pistes (2x80). 9 secteurs par piste 
Capacité de 720 Ko formaté. Dim.: 142x62x239mm, Poids : 1,050 kg … 
IMPRIMANTE SMM 804 : matricielle à impact. 80 caractères par 
seconde, Bidirectionnelle optimisée, 9 aiguilles, 203,04 mm de largeur 


di l"). Entrainement Î friction. Interface èle 
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DISQUE DUR SH 205 : Capacité de stockage de 20 Mo. Vitesse de 


transfert des données de 5 mégabits/seconde, 2448 pistes. 17 secteurs 
par piste, 612 cylindres, Alimentation 220V/50Hz. Dim: 80x178x380 mm. 


Il suffit d'appuyer sur l'un des deux bou- 
tons de la souris, c'est ce que l'on appelle 
“cliquer”, pour déclencher une action. 
Quelques minutes suffisent à prendre le 
coup de main nécessaire. C'est vraiment 
très simple. 

SOURIS 

La souris de l'ATARI 1040 STF est l'instru- 
ment de travail qui permet d'utiliser de 
façon optimisée les nombreuses potentia- 
lités de GEM. 

La souris déplace un pointeur - une flèche 
- sur l'écran et en cliquant sur l'un de ses 
deux boutons, une action est déclanchée, 
C'est ainsi que vous sélectionnez les icô- 
nes, Que vous ouvrez ou fermez les fenè- 
tres de dialogue, que vous déplacez icô- 
nes et fenêtres. En un mot c'est ainsi que 
vous dialoguez avec l'ordinateur. 
MULTIFENÊTRAGE 

Sous GEM, les logiciels affichent les infor- 
mations utiles dans une ou plusieurs 
fenêtres. 

Le bureau de l'ATARI 1040 STF permet 
l'ouverture de quatre fenêtres simultané- 
ment, mais certains logiciels peuvent en 
ouvrir davantage. Grâce au multifenétrage 
de l'ATARI 1040 STF il est maintenant 
possible de jongler avec plusieurs infor- 
mations à la fois, sans avoir à faire d'acro- 
baties, 

C'est à l'aide de la souris que vous ouvrez 
et dimensionnez chaque fenêtre, que vous 
les placez et les déplacez partout sur 
l'écran, que vous en réduisez ou en 
augmentez la taille, que vous les superpo- 
sez ou les séparez. Le catalogue de la dis- 
quette, sur un simple “clic” de la souris, 
va défiler par les fenêtres : à droite, à gau- 
che, de haut en bas, de bas en haut ; c’est 
très facile, 

Les bons logiciels professionnels de 
bureautique et de gestion combinent les 
avantages de la souris et du multifené- 
trage à toutes les autres facilités du sys- 
tème GEM, pour que l'ATARI 1040 STF 
fasse bénéficier l'utilisateur de toute sa 
puissance, de sorte que la relation avec 
l'ordinateur soit aussi conviale que possi- 
ble. 

Puissance et simplicité ; le plaisir en plus. 
GRAPHISME 

L'ATARI 1040 STF est merveilleusement 
doué pour le graphisme. 

En mode haute résolution - 640 x 400 
pixels - l'affichage, net et bien contrasté, 
des textes et des chiffres, s'effectue en 
noir et blanc, avec des nuances de gns, 
tout à fait comme la lecture d'une page 
imprimée. Ainsi l'utilisateur travaille sans 
fatigue visuelle anormale puisque ses 
yeux sont habitués à ce genre de vision 
depuis qu'il sait lire. 

En mode moyenne (640 x 200 pixels) et 
basse résolution (320 x 200 pixels), 
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l'ATARI 1040 STF, branché sur un moni- 
teur couleur, affiche données et images en 
4 ou 16 couleurs. 

Avec le système GEM (gestion de l'envi- 
ronnement graphique), dont il est question 
plus loin, l'ATARI 1040 STF est capable de 
dessiner très facilement à l'aide de la sou- 
ris. 

Des logiciels spécifiques exploitent ces 
capacités graphiques et tirent le maximum 
de la puissance de l'ATARI 1040 STF dans 
des applications professionnelles de 
CAO/DAO. D'autres profitent des capaci- 
tés graphiques de l'ATARI 1040 STF pour 
améliorer la présentation des informations 
de gestion : histogrammes, camemberts, 
courbes, etc. sont inclus dans de nom- 
breux logiciels de bureautique. 


ATARI MEGA ST (OPTION) 

Dans nombre d'applications profession- 
nelles de gestion, la manipulation d'impor- 
tants volumes de données nécessite des 
capacités de stockage qui dépassent cel- 
les des disquettes, même double face, 
double densité, comme les disquettes 
standard de l'ATARI 1040 STF, C'est à ce 
besoin que répond la configuration Méga 
ST. 


L'ATARI Méga ST possède toutes les 
caractéristiques du 1040 STF, dont, bien 
entendu, toute la puissance et le confort 
d'utilisation, auxquelles a été ajoutée une 
capacité de stockage de 20 Mo, sur une 
unité de disque dur qui se branche sur l'in- 
terface haute vitesse. 

Avec son disque dur, l'ATARI Méga ST, 
permet le développement d'applications 
professionnelles de haut niveau. Plus de 
2000 développeurs dans le monde - plus 
de 150 en France - créent des logiciels 
pour l'ATARI ST, Déjà, le langage de déve- 
loppement d'applications professionnel- 
les de gestion “Memsoft” est devenu un 
standard de l'ATARI ST. De ce fait, il est 
très facile de transposer rapidement sur 
ATARI, des progiciels qui ont fait leurs 
preuves. La configuration MEGA ST 
convient particulièrement aux professions 
libérales et aux PME/PMI. 










CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 
Micro-processeur 16/32 bits MC 68000 à 
8 MHz. 1 méga octet de RAM, Système 
d'exploitation GEM de Digital Research. 
Langage de développement Memsoft. 
Graphisme haute résolution 640x400, 
Moniteur monochrome haute résolution, 
Clavier AZERTY accentué, Bloc numéri- 
que 10 touches séparé. Sounis. Lecteur de 
disquette 720 Mo, 3 pouces 1/2 intégré 
Nombreuses interfaces en standard : RS 
232, Centronics, DMA 10 mégabits/ 
seconde pour disque dur, émulateur VT 
52: 
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LES CARACTERISTIQUES 

La gamme MEGA ST représente le summum du concept ST, 
avec beaucoup de RAMS, un graphisme ultra-performant et 
un DOS arrivé à maturité. ATARI fonde de grands espoirs sur 
cette gamme pour l'édition assistée par ordinateur. ‘ 
L'HISTORIQUE 

Depuis 1986, l'ATARI 1040 ST représente une bonne affaire 
puisqu'il offre 1 Mo de mémoire pour moins de 10.000 F. 
Une année après, ATARI récidive en proposant, pour prati- 
quement le même prix, le double de capacités RAM. La 
nouvelle gamme MEGA ST a pour but d'installer définitive- 
ment ATARI dans le monde de l'utilisation professionnelle 
pour PME/PMI, avec en particulier le DTP (Desktop Publis- 
hing ou édition électronique de bureau). ATARI a l'intention, 
avec cette machine, d'attirer les clients qui auraient pu se 
toumer vers des installations beaucoup plus chères pour un 
résultat identique. Si on compare l'ATARI MEGA ST à son 
principal concurrent que nous ne citerons pas, l'ATARI a une 
meilleure résolution graphique en monochrome, deux à 
quatre fois plus de RAM et une puissance de processeur 
identique (Motorola 68000). Le succès du lot ATARI MEGA 
ST + imprimante laser dépend du soft fourni pour ce 
système et de l'état d'esprit de la clientèle professionnelle 
visée, par rapport à l'image de marque ATARI. En ce qui 
concerne GENERAL, nous n'aimons pas les snobs et aucun 
doute, les produits de Jack Tramiel nous comblent à 100 %. 
ASPECT TECHNIQUE 

Le MEGA ST est tout petit, bien que le clavier soit plus grand 
que celui d'un 1040. Nous sommes en effet si habitué à la 
dimension d'un PC, La hauteur du CPU n'est que de 2 
pouces 1/2, Le clavier, avec ses touches munies de LED, de 
couleur gris clair, ainsi que le CPU confèrent à cette configu- 
ration un esprit de famille résolument ATARI. Il faut dire 
qu'avec le moniteur ATARI plein écran monté sur le CPU, 
l'ensemble a un air très professionnel. Comme la gamme 
ST, la gamme MEGA ST est chargée de prises en tous 
genres. Qu'on en juge : Port série RS232 25 connecteurs, 
port imprimante parallèle Centronics, entrée midi, sortie 
midi, sortie vidéo, port floppy disk extérieur, port DMA 
(Direct Memory Access, accès direct mémoire). Vous trouve- 
rez aussi au dos de l'appareil un bouton de reset, l'entrée 
secteur, le ventilateur et un vide avec un panneau l'obstruant 
sur lequel il est inscrit “extension”. Sur le côté droit, il y a une 
ouverture qui contient le port cartouche (usqu'à 128 Ko de 
ROM) et la prise clavier. Les autres caractéristiques extemes 
intéressantes sont les deux ports joystick/souris à l'arrière 
du clavier et la fente du floppy disk sur la façade avant. 

Le cœur du système est un MOTOROLA 68000 qui est un 
véritable processeur 16 bits (16 bits en adresses externes et 












NOTRE OPINION 

Le mécanisme de cette imprimante est fourni par TEC, le 
célèbre fabricant japonais d'imprimantes laser. Pour ATARI, 
l'imprimante a été recarossée et un certain nombre de 
circuits électroniques internes ont été enlevés. Elle est à la 
fois plus petite et plus légère que la majorité des imprimantes 
laser, mais elle reste tout de même d'une dimension impo- 
sante par rapport au MEGA ST. Sur la façade avant, on 
trouve une plaquette munie de cinq indications symboliques 
éclairées par LED. Ce sont : a) imprimante “on-line”, b) “rea- 
dy”, c) “not ready”, d) “toner low”, e) “paper jam/paper out” 
ce qui se traduit par a) “imprimante allumée", D) “prête à 
fonctionner’, c) “pas prête à fonctionner”, d) “manque de 
toner" (poudre électrostatique que l'on retrouve dans les 
photocopieurs), e)“bourrage papier” ou “manque de 
papier”, 

En dessous de ces voyants, il y a un bac papier capable de 
contenir 150 feuilles au format A4. Une fois imprimée, la 
feuille atterit sur le sommet de la laser, face imprimée vers le 
bas et permet ainsi de maintenir l'ordre d'impression original. 
En dehors de cela, sur le plan esthétique, il n'y a pas grand 
chose à dire, à part qu'elle comporte un port parallèle. La 
différence la plus importante entre l'imprimante laser ATARI 
et des produits similaires d’autres marques est que pratique- 
ment toute la mémoire inteme et le processeur de l'impri- 
mante ATARI se trouve dans l'ordinateur MEGA ST et non 
dans l'imprimante. 

La méthode habituelle pour envoyer une instruction à une 
imprimante laser traditionnelle se fait sous forme d'un code 
{PostScript et DDL sont des exemples pour une utilisation 
graphique, les codes Epson et Diablo sont fréquemment 
utilisés pour les textes seuls) et alors, la mémoire et le 
processeur de l'imprimante laser convertissent l'instruction 
en bits image pour l'impression. Sur le système ATARI, 
toutes les définitions de la page sont faites à l'intérieur du 
MEGA ST et envoyées ensuite à la laser ATARI pixel par 
pixel, avec une résolution de 300 dpi (points par pouce). 
Cette activité est grande consommatrice de mémoire, ce qui 


10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 


ETES > 4206,50.50 










en lignes de datas, 32 lignes de “word size” interne) piloté à 
8MHz. La RAM du MEGA STA4 est de 4 Mo extensibles à 
16 Mo alors que les ST 520 et ST 1040 sont limités à 4 Mo. 
Ce processeur ne sera pas disponible sur les ST 520 et 
1040. La ROM du MEGA ST totalise 192 K contenant le 
BIOS (Basic Input/Outpout System), l'ABIOS (Advanced 
BIOS), le TOS et le GEM (Graphic Environment Manager 


from Digital Research). Accéder à l'intérieur du MEGA ST ‘ 


n'est pas chose facile à cause des nombreux blindages 
rendus obligatoires par la norme d'antiparasitage FCC. On 
trouve l'emplacement batterie d'une horloge temps réel et 
bien que non mentionnée par ATARI, cette horloge fonc- 
tionne parfaitement un fois les deux piles en place. On 
trouve aussi un slot d'extension pour une seule carte. Cette 
carte devrait pouvoir se raccorder au bus interne ainsi qu'au 
port cartouche. Le lecteur de disquette du MEGA ST 








explique que l'imprimante ATARI ne peut fonctionner 
qu'avec les MEGA ST 2 ou 4, ATARI a besoin d'envoyer 
1,5 Mbytes d'informations à travers le cable qui mène à 
l'imprimante, un cable Centronics ordinateur serait beau- 
coup trop long pour faire circuler une telle somme d'informa- 
tions. Aussi, ATARI envoye les informations à travers le 
canal DMA. Normalement, des informations transmises sous 
canal DMA ne peuvent franchir plus d'un mètre, aussi ATARI 
fournit une boite de conversion qui amplifie et mémorise les 
informations. La prise Centronics à l'arrière de l'imprimante 
a en fait sa connectique propre et ne fonctionne qu'avec le 
MEGA ST. Il y a des fabricants d'imprimantes laser qui 
déclarent qu'il existe de grosses différences entre les impri- 
mantes chères et les imprimantes bon marché. Nick Walker 
et Owen Linderhorm, journalistes de “Personal Computer 
Word”, grande revue anglaise d'informatique, n'ont pas vu 
de différence entre l'imprimante laser ATARI et une concur- 
rente, 5 fois plus chère “qui a une appelation de fruit”. Le 
seul défaut mineur de la SLM 804 est son exiguité interne. 
Attention donc à l'ouverture du capot de l'imprimante qui 
peut provoquer la chute de la cartouche de toner, ce qui 
endommagerait sérieusement l'imprimante. 


ATARI MEGA S 











ATARI MEGA ST2 + MONITEUR 
ATATI SM 125 monochrome 


9450" 


n207r T7 


ATARI MEGA ST4 + MONITEUR 
ATARI SM 125 monochrome 


12450FHT 


14765" TC 


est un lecteur de 3 pouces 1/2, 800 Ko, utilisant une dis- 
quette 2DD (double face, double densité]. Le moniteur 
monochrome fourni avec la machine est un 640 x 400 points. 
Il est fourni avec un socle orientable. La qualité de l'écran est 
superbe. Le clavier du MEGA ST est identique à celui d'un 
1040 ou d'un 520, à savoir: 96 touches, y compris 10 
touches de fonction sur le haut, un pavé numérique sur la 
droite, la section AZERTY sur la gauche et les clefs des 
curseurs de contrôle au milieu. Le clavier est très bien 
fabriqué et son toucher est tout à fait professionnel. La 
souris est livrée en série et un disque dur de 20 méga sera 
bientôt disponible. 

Le DOS de l'ATARI MEGA ST fourni avec la machine 
s'appelle TOS (Tramiel Operating System) et se trouve être 
une version CPM/68 K. De toute façon, pour l'utilisateur 
normal, la seule voie pour accéder au TOS est de passer par 
GEM en utilisant l'environnement WIMP (Windows, Icones, 
Mice and Pull-Down Menus) de Digital Research. La seule 
différence visible entre le GEM du MEGA et celui du ST est 
une entrée supplémentaire dans les options Menus. Cela 
permet de brancher ou de débrancher le blitter en fonction 
de programmes qui sont soit incompatibles avec ce dernier 
ou trop rapides lorsque le blitter est branché. \ 


CONCLUSION 


La gamme MEGA ST est vouée à un phénoménal succès, 
principalement dans la micro édition avec l'imprimante laser. 
Bravo Jack Tramiel, nous tous chez GENERAL sommes 
convaincu que la gamme ATARI ST représente une réelle 
affaire pour les amateurs exigeants, lassés des 8 bits ou qui 
n'ont pas l'utilisation d'un PC tourné exclusivement vers le 
domaine professionnel. 


SLM 804 


IMPRIMANTE LASER ATARI SLM 804 


11450FT 


13579r 7Tc 


ATARI MEGA ST2 + MONITEUR SM 125 
+ IMPRIMANTE LASER ATARI SLM 804 


19950FNT 
23660" 71 


ATARI MEGA ST4 + MONITEUR SM 125 
+ IMPRIMANTE LASER ATARI SLM 804 


22250"F" 


26388,50" TTC 


Pour tout le matériel ATARI, paiement 


en 4 fois sans intérêt après acceptation 
du dossier (Cetelem) 











GST-C:' 690 F 

MEGAMAX C:* 1690 F 
MCCC:*990F 

LISP:* 1450 F 

APL:* 1900 F 

PASCAL MCC: * 890 F 

PASCAL PRO: * 1250.F 

FORTRAN 77: * 1500 F 

FAST BASIC UE DE 885 F 
COMPILATEU Le “1430 F 
FORTH: * 450 

HACRO AS SENBLEUR MCC:°529F 
ASSEMBLEUR GST: * 570 F 
MODULA 2:° 1390 F 

BASIC GFA:* 495 F 

COMPILATEUR GFA: * 650 F 





UTILITAIRES 


ST: TOOLKIT: * 299 F 
MACRO MANAGER: * 460 F 
DOS SHELL: 550 F 

DFT:* 975 F 

EMULATEUR CPIM: * 200 F 
MUSIC STUDIO: * 260 F 
PEUS PAINT: 325 F 
PAINTWORKS: * 329 F 
EASYDRAW: 850 F 

RIRPO ART: * 1350 F 

PRINT MASTER: * 349 F 
ARJ GALLERY: 259 F 
CARTOGRAPHER: * 490 F 
EMULCOM: * 850 F 

ART DIRECTOR: * 490 F 
ANIMATIC: * 299 F 
TEXTOMAT: * 450 F 
DATAMAT: * 450 F 
CALCOMAT: ‘ 450 F 
MI:TERM: ‘ 315 F 

QUICK MIND: * 399 F 
CLOCK CARTRIDGE: ‘ 495 F 
SOUND DIGITIZER: ‘ 1990 F 
VIDEO DIGITIZER: * 1990 F 
DEGAS: ' 390 F 
COLR:'250F 

IST WORD: ‘ 569 F 

100M RACK:* 590 F 





simple face 
double densité 






contre. 






ques 
31/2 :351P BOF 90 






Chéque 





bancaire [] 


10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 
& 42.06,50.50 


RYTHM: * 150 F 

DBMASTER: * 590 F 

HDBASE (DBASE 11}: * 990 F 
FORTRAN: * 1490 F 

VIP THE PROFESSIONAL: * 1490 F 
LATTICE C METACOMCO: * 1090 F 
PASCAL MATECOMCO: * 790 F 
DBMAN (DBASE 111}: * 1190 F 

CAD 3D: "390 F 

ANIMATOR: ‘ 299 F 


EETITTITE 


HUSIC STUDIO: * 260 F 

PRO 24 STEINBERG: * 2600 F 
MASTER SCORE: * 990 F 

ST STUDIO: * 600 F 
SOUNDWAVE: ‘1500 F 
EZTRACK:* 650 F 
CZ-DROID: * 490 F 
DX-ANDROID: * 1990 F 


PROFESSIONNELS 


HABAWRITER 1: * 390 F 
HABAWRITER Il: * 895 F 
TEXTOMAT:* 450 F 
WORDSTAR: * 1200 F 
DBASE 11: * 1200 F 
DATAMAT: * 450 F 
LASERBASE: ‘ 890 F 
DBMAN: * 1500 F 
HABADESK: * 740 F 
HABA SOLUTION: * 490 F 
HDBASE: * 1100 F 

HIPPO CONCEPT: ‘ 990 F 
VIP: " 1490 F 
TYPESETTER: * 410 F 
PLATINE ST: * 1450 F 
TEXT DESIGN: * 395 F 
HIPPO PIXEL: * 319 F 
COLOR EDITOR: ‘395F 
L'EXPERT: * 

HIPPO ALMANACH: * 390 F 
PUBLISHING PARTNER: * 1450 F 
SUPERBASE: * 990 F 
DEGAS ELITE: * 590 F 
GFA DRAFT: ‘ 990 F 

GFA VEKTOR: * 495 F 


Département à! 
Vente par Correspondance aux Particuliers rare Gens aus rs Bar pa 3 
dans la partie supérieure dro) 
pi] Frais d'expédition : pour les ras de transpo NER 
BON DE COMMANDE applique un fort de 
(DECOMMANDE GENERAL Sn 


10, bd de Strasbourg, 75010 Paris - Tél.(1) 42.06.50.50 (poste 36-43) Ma donnent Uame dre Ghime Don marque 


Je, Soussigné, déclare commander à GENERAL les matériels et 
fournitures ci-après désignés, pour expédition à mon adresse ci- 





Je joins mon règlement auquel j'ajoute le forfait de transport 


© 


SO El Mandat [ ] 








Bleue # [M] 


sets ALATARI, 





OFFRE 


10 disques 


LOGICIELS 


DJ] A0) 


WINTER GAMES: * 279 F 31/2 5r 


SILENT SERVICE: * 210 F 
STAR FLEET: 350 F 
DEEP SPACE: * 260 F 


1: LITTLE COMPUTER PEOPLE: ‘ 
UE Fe f BRATACCAS: * 297 F 
FLIGHT SIMULATOR I: * 390 F SCENES LEADERBOARD:190 F 
GATO: ‘339 F ULTIMA Il: 499 F 
PHANTASY: * 280 F SILENT SERVICE: * 279 F 
SPACE QUEST: * 350 F DESTROYER: ‘ 390 F 
EXODUS:* 690 F KARATE KID 11: ° 200 F 
TASS TIMES: * 219 F MERCENARY: * 299 F 
ALTERNATE REALITY: * 399 F TRILOGY OF APSHAL: * 350 F 
HARRIER STRIKE: * 365 F WORLD GAMES: * 269 F 
KING QUEST Il: * 419 F TIME BANDIT: * 269 F 
SUNDOG: * 206 F CARDS: "200 F 
BLACK CAULDRON: * 292 F TRE PAWN:® 190 F 
OPERATION HK: * 390 F STARGLIDER: * 210 F 
TRANSSYLYANIA: * 146 F JEMELS: * 125 F 
CRIMSON COURT: * 390 F ST KARATE: 275 F 
HACKER: ? 249 F ST PROTECTOR: ‘212 F 
HACKER IL: 299 F SPACE STATION: * 218 F 
BASKETBALL: * 179 F CHESS (PSION 1D}: * 215 F 
THAI BOXING: * 120 F WAR ZONE: * 201 F 
RED ALERT: 229 F FIREBLASTER: * 255 F 
OGRE: "490 F WINHIE THE POOH: * 169 F 
BRIDGE: 40 F AMAZON: ‘ 190 F 
PERRY MASOH: ‘470 F TREASURE ISLAND: * 100 F 


NINE PRINCESS IN AMBER:"470F DIABLO: "290 F 


FAHREMHEIT 451: * 490 F BILLARD FRS RME, CISOF  CSUR ATARI ST: 166 F 
ESSEX NOVEL: * 590 F SKYFOX: * 130 F 4 ETAPES INTELLIGENCE 
LEADERBOARD: * 270 F ARTIFOX: * 450 F ARTIFICIELLE: * 210 F 
KRAFTON & XUNK: * 250 F ARKANOID: * 150 F 

EDEN BLUES: * 270 F METROCROSS: ‘ar 

MACADAM BUMPER: * 270 F XEVIOUS: * 230 F LECTEUR KUMANA 
MEAN 18: * 368 F GOLDAUNXER: ‘ 295F 7 1 Me 
dune RTE 
SHORDS OF KADASH: ‘390 F : © 

ROGUE: 220 F PASSAGERS DU VENT l: * 239F 1690 

TEMPLE OF APSHAL: * 299 F EE LA I" 288F an 
BORROWED TIME: * 199 F el E 
QUASAR: "220 F ALTAIR: * 280 F LECTEUR KUMANA 
SHANGAI: * 199 F TRAILBLAZER: * 200 F 5" 1/4 

RODEO:* 240F TE a F 2400" 
SUPER CYCLE: * 290 F : 113 

MAJOR MOTION: * 199 F NINJA MISSION: * 150 F 

COLOURSPACE:‘250F CHESSMASTER 2000: 290 F 

ULTIMA 11: * 319 F SHUFFLEBOARD: * 320 F 





Comment acheter par correspondance 
1) Vous rédigez votre commande à l'aide du Bon de Com- 







de réglement qui 


care bleue), dans la partis supéneure gauche du Bon de 


BON DE COMMANDE EXPRÈS 





NOM 
Prénom EU CA ÇA à ES OS, Pa Ps TURN à 


double face / double densité 





R pas d'indiquer (partie ilérieure gauche du Bon de Comman- 
© de) le numéro et la date limite de validité de votre Carte 










SPECIALE 


LIBRAIRIE 


LIVRE DU GEM:‘ 149 F 
RE DU LANGAGE MACHINE: 


LA BIBLE DU ST: * 249 F 
PEEKS ET POKES* * 129 F 
LIVRE DU BASIC: * 149 F 

DU BASIC AU C: * 149 F 

BIEN DEBUTER: * 129 F 

TRUCS ET ASTUCES: * 149 F 
GRAPHISME ET SON: °149F 
LIVRE DU LOGO: * 149 F 
GRAPHISME EN 10: * 179 F 
UE DU LECTEUR DE DISQUE: 


370F 


PSI 


CLEFS POUR ATARI ST TOME t 
SYSTEME DE BASE: * 295 F 
CLEFS POUR ATARI ST TOME 2 
GEM:'285F 





Commande ; 
b} si vous optéz pour le paiement par chèque bencaire, postal 
Ou mandat, vous joignez votre règlement au bon de Com- 
mande [le règlament doit être Bbellé au nom de GENERAL 
VIDEO); 


cs vous choisissez le paiament par Carte Bleue, n'oublez 






Bleue. Veus pouvez également commander per téléphone, 
sans’UtiEser le bon ci-dessous. 
Etranger el outre-mer, nous consulter. 
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%*_ Pour règlement par CARTE BLEUE, voir $ B page 36 
{Numéro Carte Bleue et date limite de validité OBLIGATOIRES) 


N° CARTE BLEUE 


ESS TA ES OU ET CE RNCS LE LE A LT 


DATE LIMITE DEVALIDITÉ L_1 | 1 | 1 | 















Signature 





COMMA 









Pourles mineurs, autonsation des parents s obhgatorre 





TOTAL 
FORFAIT 
DE PORT 
TOTAL 
AREGLER 








NDE 











0 
GEN envoie un signal continu destiné à calibrer 
certains appareils de réglage. La forme d'onde 
de ce signal de test peut être triangulaire, 
carrée, sinusoïdale ou en dents de scie, son 
volume réglé en décibels (dB), sa fréquence en 
Hertz (Hz). DELAY programme des effets d'écho 
en secondes et fractions de seconde, en fonc- 
tion de 7 paramètres, et fait le mixage du signal 
direct et du signal réverbéré. 


Vers une station de travail 
numérique 


L'Adap Soundrack s'annonce comme un 
concurrent sérieux des échantillonneurs 12 bits 
existant, convenant à des sons d'instruments 
acoustiques et à percussion. Le 16 bits est, en 
revanche, un outil idéal pour échantillonner les 
compact-disc, et leurs sons riches en harmo- 
niques (les voix par exemple). En outre, un 
’sampler” récent comme le Prophet 3 000, 
particulièrement en vue actuellement, coute 











CIN FIN UNS SPEDIALSTE 


UNITES CENTRALES À 
ATARI 520 ST/1040 ........ N.C. 
NEC P 2200 24 aiguilles . . v 
SCANNER HAWK ........... N.C. 
MEGA ST 2 mono...... 9950 FH 
MEGA ST 2 mono laser . .20950F HT f 
MEGA ST 4 coul....... 14215FHT }n 
MEGA ST 4mono laser . .23950 FHT JM 
IMPRIMANTE LASER. . . 11950 F HT 
Garantie 1 an sur site pour le Méga ST | 


PT PT 


UN ON CAN 


17 MAIN DES MACHINES REVISES 
GARANTIE 1 mois 
A DES PRIX DEFIANT TOUTE 
CONCURRENCE 
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33 000 F, sans l'ordinateur! La version pré- 
sentée n'est qu'une bêta-version, le logiciel 
évoluant sans cesse. Mais l'important n'est pas 
là. L'Adap Soundrack est le premier échantil- 
Jonneur à combiner le sonore et le visuel, dans 
une ergonomie très conviviale, qui plus est. Il 
bouleverse autant le paysage que le premier 
séquenceur d'il y a quelques années. Déjà, un 
système de seconde génération est en chantier : 
l'Adap 2. Il apportera des racks supplémen- 
taires, compatibles avec le matériel existant. 
L’adjonction d’un rack ”direct-to-disc”’, notam- 
ment, devrait permettre un échantillonnage de 
42 minutes (au lieu de 42 secondes actuelle- 
ment, durée déjà très correcte). Un disque dur 
de 380 Mo çomplètera le tableau! De plus, 
l'Adap 2 offrira des sorties séparées destinées à 
la connexion de nouveaux appareils numé- 
riques: pré-amplificateurs et magnétophones 
R-DAT. Alors seront définitivement jetées les 
bases de la station stéréo 16 bits numérique des 
années 90. Nous en reparlerons! 


L'ARCHE DU CAPITAINE BUBBLE GHOST 











RÉ OOD ere 295 TIME PUBLISHER DONJON MASTER .... 295 
TES DRIVE ........ 345 WORKS ....... 1190 CR RUTE serres 295 
CRASH GARRETT ...275 EASY DRAW....... 750 PAC ACER 55 258 
DEFENDER OF COMPILATEUR GFA. .690 RE 2e 
THE CROWN ....... 275 PÉDSOUND >) ‘0 ‘7 210: AMEERUERES airs nes 
BLUE WAR ........ 295 DESIGNER «0. 690 BLACK LAMP .....::: 195 
BAGKLASH |: 196 PLUS PAINT ST... . 395 WARZONE .......... 215 
ADICTABALL ...... 245 TERROR PODS ...249 BALANCE OF POWER ..275 
OUT RUN ......... N.C. MALETTE JEU ATAN-298 HE pri 2000 . ee 
RSR: 400 RS 
MANHATTAN PARUTION = SPACE QUESTII . ..... 360 


DEALERS 


Adaptation de 
Super Base Pro 









AU NORD DE PARIS 


LOGICIELS ATARI [à 


ONIBLES 
TE 


LOGICIELS MUSIQUE Et 


fiche signalétique 


Logiciel 

Echantillonneur 16 bits, stéréo, à 44,1 KHz 
(comme les compact-disc) 

Configuration informatique minimale re- 
commandée: 1040 ST 

Rack 

Entrée/Sortie stéréo 

Rack 19° IU noir 

Filtre Passe-Bas et anti-aliasing Butterworth 
du 6° ordre 

Filtre audio de fréquence d'entrée ajustable 
pour chaque note et sortie de 0 à 20 KHz 
Niveau d'entrée ligne jack mono 6,35 
Niveau micro sélectionnable par switch 
(multiplie le gain par 20) 

Prix du système: 22 900 F 

Editeur: Hybrid Arts 

Distributeur: Fost, 28-30 rue Coriolis 
75012 Paris tél: 43 44 90 44 




























































































L] renseignez-vous 42.43.22.78 es Hs . Reprise TIONNEL 
PERIPHERIQUES SER 0 VOS Desnirs far aux meilleures 
| nos programmeurs diti DISQUETTE 
IMPRIMANTE ENT > à conditions ) 
LECTEUR DISK Msn ce sl ps DORE de votre ST 3" DF 
TABLE TRAÇANTE Ï ù FT » À pour tout achat 
DIGITALIZER applications. 1/2 journée de | TOUS LES SOFTS : || P d'un MEGA 18 F ue 
FH formation gratuite pour tout | ATARI - AMSTRAD | Ne 10 DF DD 3 1/2 
EXTENSION... acheteur ___ HN AMGA Le... RES HS] 100F« 













- 93200 ST-DENIS 











ç ( = À; P 62 RUE GABRIEL PERI 

1 Métro BASILIQUE ST-DENIS ge 

= es — OUVERT LE DIMANCHE MATIN DE 9 H À 12 H 30 
ENORME 


Horaire d'ouverture : Lundi de 14 à 19h 
Démo laser Atari des toutes dernières applications 




















































mardi, mercredi, jeudi, vendredi, samedi de 9à 19h 








ATARI MAGAZINE N° 5 - MARS/AVRIL 1988 


ES MUSIQUE MDI 


Depuis quelque temps, il est 
bossible d'échanger des sons par 
Minitel avec un musicien à l'autre 
bout du pays, ou télécharger, 
“quasiment gratuitement, des sons 
sur votre instrument préféré grâce 
à un serveur télématique. 


Christian Van Houcke 


ATARI MAGAZINE N° 5 - MARS/AVRIL 1988 


TELEMATIQUE : 
COMMUNIQUEZ MIDI! 






‘est ce que permet de réaliser l'interface 
[A MIDITEL, un petit boîtier bourré 
d'intelligence, et français qui plus est. Si on 
rajoute que sa mise en œuvre relève d'un jeu 
d'enfant, et qu'un micro-ordinateur équipé 
Midi peut être de la partie, on n'a plus qu'une 
seule envie: essayer ce système! 


Une petite boîte surprenante 


MIDITEL offre l'opportunité de transférer 
des informations Midi, sons ou séquences 
musicales, par le réseau téléphonique privé, à 
tout instrument à la norme Midi, et ce, par 
l'intermédiaire d'un Minitel. Le boîtier, peu 
encombrant (il loge dans la poignée du Mini- 
tel), se raccorde au terminal télématique par sa 
prise péritéléphonique (Din 5 broches). L'ali- 
mentation secteur fournie est nécessaire pour 
les Minitel M1 et M10; ceux de type Mib 
(’bi-standard”) ne la requièrent pas (voir 
tableau). Ces derniers, et les modèles ultérieurs, 
Offrent un défilement des écrans 4 fois plus 
rapide (prise péri-informatique à 4.800 bauds 





au lieu de 1.200 pour les anciens). Deux prises 
à la norme Midi, IN et OUT, assurent les 
communications d'un instrument à l’autre, à 
condition que le Minitel soit équipé d'un 
modem retournable (les premiers modèles ne 
l'étaient pas). Une configuration somme toute 
assez simple (fig. 1). 


Tableau des types de Minitel à 
modem retournable 


Cr0 
. CFO & CÊI 
Cu5 


CRO 
Br0 à Br4 
Bs0 
Bu0 & Bul 
Br4 
Bul 


Ha DSt TELL 


MINITEL 


Secteur 


Prise PERI 
INFORMAT 1 QUE 


Alim extérieure 


MIDI 
LA de 9 Volts 


Secteur 2200 


Instrument 
MIDI 


BRANCHENENT DE L'INTERFACE Hi,1.D.1.T.E.L, 





Après allumage du Minitel et raccordement de 
l'interface au secteur, surprise! L'écran affiche 
un menu, et ce sans raccordement au réseau 
téléphonique. Le Minitel fonctionne en circuit 
fermé, grâce à l'interface qui lui fournit son 
intelligence. En fait, celle-ci dispose d'un pro- 
gramme résident de 16K et d'un micro- 
processeur 8 bits. L'utilisateur dispose de 8 K de 
mémoire (32 en version MIDITEL +), où il 
peut conserver en permanence (en fait, jus- 
qu'au prochain téléchargement) les informa- 
tions qu'il y a stockées, grâce à une pile de 
sauvegarde intégrée. Dès la mise sous tension, 
le menu principal propose 4 options (rappe- 
lables en permanence par la touche #): 


Séquenceur 


Cette option permet d'enregistrer une sé- 
quence polyphonique de 2.000 événements 
Midi (1.000 notes), avec leur vélocité, ce qui 
correspond à un thème musical "qui tient la 
route”. L'enregistrement, qui atteint jusqu'à 2 
ou 3 minutes, peut être écouté sur le synthéti- 
seur en ligne, tout en étant contrôlé au niveau 
du tempo à l'aide des touches + et — du 
Minitel. 


Voies exclusives 


Une option qui sert à enregistrer les 
“timbres” et sons de l'instrument Midi dans la 
mémoire MIDITEL, transformant celle-ci en 
périphérique de stockage transportable et acces- 
sible en permanence. L'interface peut aussi 
faire office de mémoire tampon destinée à 
l'envoi ou à la réception de ces sons. L'enre- 
gistrement de messages exclusifs de type VOICE 
EDIT ou BULK permet aux instruments d'être 
identifiés par le système, et donc de com- 
muniquer. 


Communication 


Voici le point fort de l'interface. Ce menu 
permet l'échange de sons et séquences. La 
procédure est d'une simplicité enfantine. Il 
suffit d'appeler son correspondant oralement, 
de se mettre en position EMISSION ou RECEP- 
TION selon le cas (l'autre en position inverse, 
évidemment), et d'attendre la fin de transmis- 
sion des informations stockées dans l'interface 
émettrice (1 à 2 minutes, suivant la quantité et 
la qualité de la ligne). 


MD: MUSIQUE hé 


Fiche technique 


Après ouverture du boîtier, on découvre une carte, organisée autour d'un microprocesseur, 
supportant une dizaine de puces, un régulateur 5 volts, quelques résistances, une diode. Le 
montage correspond aux normes Midi (coupleur opto en entrée). Le rôle de l'interface est de 
faire la conversion entre la vitesse de transfert du Minitel (75 bauds en émission, 1.200 en 





réception) et celle du Midi (31 Kbauds). 


- Interface de communication MIDI, au standard Minitel. 
- Compatibilité avec tout appareil à la norme Midi. 
- Séquenceur 2 000 événements Midi (1000 notes). 
- Vélocité, Program change. 


- Mémoire non volatile sauvegardée par pile au lithium (5 ans) pour 32 sons. 
- Mémoire utilisateur: 8 K (32 en version MIDITEL +). 
- Entrées/Sorties: MIDI IN, OUT, Minitel, alimentation 


- Alimentation 9V/500 mA. 
- Technologie’ microprocesseur 8 bits. 
- Programme: 16 K. 


- Boîtier plastique de 110 mm x 100 mm x 30 mm; poids: 150 g. 

- Communication de Miditel à Miditel par réseau téléphonique commuté. 

- Durée de transmission: 1 mn pour 32 sons; 1,30-2 mn pour une séquence de 1.500 notes. 
Fabrication/Distribution : MICROMUST 129, rue de l'Ambassadeur 78700 Conflans-Ste-Honorine 


Tél: 16 (1) 39 1973 53 
Prix: 1.530 F (2.280 F en version +) 


Initialisation 


Cette option efface les informations enregis- 
trées. Toutes les manipulations sont effectuées 
dans la transparence. Le programme est simple 
à utiliser, tout ce qui se passe s'affiche au fur et 
à mesure sur l'écran dans des messages clairs : 
demandant d'attendre lors d'un transfert, pré- 
venant en cas de problème, fournissant des 
données statistiques sur la qualité de la ligne. 
L'interface MIDITEL est surtout utilisée pour 
recevoir des sons depuis un serveur télé- 
matique. 


Téléchargement musical pour le 
prix d’une communication 


Deux micro-serveurs télématiques offrent 
actuellement des sons aux musiciens équipés 
de l'interface MIDITEL pour le prix d'une 
simple communication téléphonique: le ser- 
veur Yamaha Musique France et celui de 
l'AFUM (Association des Utilisateurs de Midi). 
Tous deux utilisent pour ce faire un automate 
de connexion-déconnexion,  Tramontane, 
commercialisé par le concepteur de MIDITEL, 
et la fonction du Mode Automatique (menu 
Communication, dans le programme résident 
de l'interface). La filiale française du construc- 





teur japonais, en plus des news couvrant ses 
activités, offre ‘’une sélection mondiale de sons 
FM” pour ses synthétiseurs DX-7 et DX-100, 
ainsi que des performances” pour DX-7II et 
TX-81Z, et ce 24 heures/24, 7 jours/7. Un 
service accessible sur Minitel en composant le 
16 (1) 64 61 40 35 (fig. 2). 


1 
1 
| 
| 
| 
! 
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{ 





Fig. 2. Un serveur Yamaha via MIDITEL. 
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Le serveur de l'AFUM (Association Française 
des Utilisateurs de MIDI) est peut-être plus 
intéressant encore. Cette association veut ré- 
pondre aux besoins des professionnels du son 
en informations techniques (informatique mu- 
Sicale, matériels et logiciels) touchant de près 
ou de loin la norme Midi et ses applications. 
Affiliée à l'IMA (International Midi Association, 
Los Angeles, USA), l'AFUM entretient des rela- 
tions étroites avec les groupes d'utilisateurs 


étrangers, et rend compte des derniers déve- 


loppements et utilisations de Midi au plan 
international, dans les colonnes d'une lettre 
d'information mensuelle, et dans les pages 
vidéotex d'un magazine télématique, accessible 
par le réseau commuté, au même numéro que 
le micro-serveur de sons: 16 (1) 69 41 22 47 
(fig. 3). Celui-ci propose des sons pour les 
” synthétiseurs de marque Roland (Juno 1, 2 et 
MKS 50), Yamaha (DX7) et Casio série CZ (101, 
1.000, 2.000, 3.000 et 5.000). Ainsi, 32 sons 
Yamaha, 16 sons Casio et 16 sons Roland sont 
offerts gratuitement, et renouvelés chaque se- 
maine par tranche de 8 ou 16. Ils proviennent 
de logiciels générateurs de sons, ou des instru- 
ments eux-mêmes. La première page vidéotex 
propose une alternative 1- INFOS, 2- SONS, 
tout en affichant le sommaire des INFOS. 
Par exemple, début février: 

1 — LE LOGICIEL DE LA SEMAINE MT32 
DESIGNER: il est français 

(Editeur de sons pour MT32 Roland, sur 
Atari ST). 

2 — LA NORME MIDI: informations exclu- 
sives distribuées par l'AFUM. 

3 — DES NEWS ET SCOOPS EN DIRECT DE 
LOS ANGELES. 

Si on tape sur ”’2- SONS”, on choisit entre les 
instruments: Yamaha, Roland, Casio. 

Pour chaque marque de synthétiseur, se pré- 
sente les choix suivants: 

— chargement des sons (les sons s'affichent 
sous forme de liste avant d'être téléchargés). 
— laper ENVOI: renseignements techniques. 
— taper GUIDE : Ce qui donne dans chaque cas : 
GUIDE YaMaHA: préparation du synthétiseur 
DX7/DX7-IT: DX7/DX7-II Internal Memory, Mi- 
di Receive Channel, System Info/Receive Block 
(mémoires 1/32 ou 33/64. 

GUIDE ROLAND: préparation du synthétiseur Juno 
1/2: Switch Memory Protect, chargement des 
sons, BULK LOAD dans les mémoires 11 à 28. 
GUIDE Casio: préparation du synthétiseur série 
CZ: mode MIDI BASIC, transfert, mémoires 
internes 1 à 16. 
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Fie. 3. Le micro-serveur AFUM. 


internes 1 à 16. 

Voici donc de précieux renseignements fournis 
gracieusement, (profitez-en, çà ne durera peut 
être pas) par l'AFUM (une prestation parmi 
d'autres, voir encadré) aux possesseurs des 
synthétiseurs sus-mentionnés. Mais une ques- 
tion se pose: que faire de tous ces sons si 
l'opération de téléchargement est répétée toutes 
les semaines? Réponse: faites intervenir votre 
micro-ordinateur préféré qui se fera un plaisir 
de stocker ces informations providentielles dans 
un espace mémoire, nettement plus 
conséquent, n'est-il pas! ?! Dans ce cas, il suffit 
de considérer l'Atari ST comme un instrument 
(prise Midi oblige, mais aussi cordons Midi 
IN/OUT en sus), et de suivre les procédures 





ie ‘à SNS :UNO 
ECLANQ 





vues plus haut. S'il s’agit de recevoir/envoyer 
une séquence, en passant par la fonction VOIX 
EXCLUSIVES, un séquenceur du type Pro 24, 
Creator, SMPTE Track ou Studio 24 fait l'af- 
faire. Pour télécharger des sons, en partant du 
même principe (ordinateur = instrument), un 
éditeur de sons spécifique à l'instrument 
concerné est indispensable. Pour mémoire: 
Synthworks, DX Androïd, DX Heaven, DX Sound 
Editor, DX/TX Sound Manager (Yamaha série 
DX/TX) ; CZ Androïd, CZ Synthdroïd (série CZ) : 
Voice Master (Roland Juno 1-2). 

Ah oui, un tout petit détail : la MIDITEL faisant 
office de mémoire tampon, ne pas oublier, 
quand même, d'interrompre la communication 
après téléchargement... 


PRESTATIONS AFUM 


La Lettre de l'AFUM: 


lettre mensuelle (bibliographie Midi internationnale, 


produits, norme Midi, news mondiales...). 


Magazine sur Minitel : 
Téléchargement de 
banques de sons: 
Répondeur téléphonique: 


Réductions sur produits: 


produits, norme Midi, news mondiales. 


Yamaha, Roland, Casio. 

laisser messages + n° de tél. pour renseignements divers 
au 16 (1) 69 85 33 83. : 

MIDITEL (- 300 F): chez Infomanie 

(3, rue Perrault, 75001 Paris), 5% sur logiciels et 


matériel, 10 % en bons d'achat. 


Service de documentation: 


fourniture de caractéristiques d'appareils, d'extraits de 


notices, des spécifications de la norme Midi v.1.0. 
(Sample Dump Standard, Midi Time Code, en français 
pour les adhérents), articles de presse. 


Sélection de stages: 


“Musique et informatique” 


(réduction: 20 % pour adhérents). 


Adhésion: 


AFUM. BP 67 — 92145 Clamart-Cedex. 


Particulier: 365 F par an, entreprise: 2.500 F par an. 





L'échantillonneur est une machine 
dédiée, répandue dans les studios 
de production. Mais à l'Institut 
National de l’Audio-Visuel, on a 
vite compris l'avantage que peut 
procurer un système analogue, 
fonctionnant dans un 
environnement micro-informatique 
convivial. Michel Notté, ingénieur 
du son dans ce respectable 
“laboratoire audio-visuel”, nous 
confie ses impressions, toutes en 
nuances. Rien de surprenant de la 


part d'un spécialiste en la matière. 


Propos recueillis par 
Christian Van Houcke 





SUR ST 


Première pierre 
d’un studio midi intégré 



















Atari Magazine Qu'est-ce qui a poussé l'INA à 
s'équiper d'un échantillonneur tournant sur 
Atari ST? 

Michel Notté Avant l'automne dernier, on 
utilisait un séquenceur sur Apple Il, tout 
bonnement! Parce que ce système, ouvert, 
facilitait la programmation d'applications ”sur 
mesure”. L'échantillonnage était assuré par un 
Prophet 2000, d'une manipulation très déli- 
cate, à vrai dire pas pratique du tout. Sur un 
contrat avec Antenne 2, pour un jeu télévisé, la 
demande de la production était d'avoir à 
disposition des applaudissements pour simuler 
les manifestations du public sur un plateau 
vide, une pratique courante sur les chaînes. 
D'habitude, celles-ci envoient les sons avec un 
échantillonneur ; mais là, la production atten- 
dait au moins une dizaine d’applaudissements 


REPORTAGE MUSIQUE . 


 L’ECHANTILLONNEUR 


différents, atteignant chacun entre 6 et 10 se- 
condes de durée. Le Prophet 2000 ne faisait pas 
l'affaire, puisqu'il ne peut échantillonner que 
12 secondes d'enregistrement, ce qui laisse une. 
marge de manœuvre trop réduite. Le S900 Akaï 
et le Casio étant tout aussi limités, il ne restait 
que la machine de chez EMT, un haut de 
gamme très puissant, qui échantillonne sur 
plusieurs minutes mais coute très cher; et 
l'Adap Soundrack, très abordable. Nous avons 
quand même dû acquérir deux stations de 
travail Adap pour pouvoir contenter la demande 
d'A2. Ce qui signifiait être capable de traiter une 
minute et demie d'applaudissements, soit le 
contenu de 2 mémoires vives Atari 4 Mega ST 
commandées par le même clavier musical, à la 
fréquence normale de 44,1 KHz, qui fournit 
une qualité sonore pour laquelle on n’a rien à 
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redire. Sans oublier deux disques durs 20 Mo. 
AM Concrètement, comment utilisez-vous 
l'Adap Soundrack ? 

MN La plupart du temps, comme outil de 
synchronisation, puisque la post-production du 
son à l’image vidéo exige des procédures de 
calage beaucoup plus lourdes que celles du 
film. Pour un film, on coupe un ‘morceau 
d'ambiance” avec une paire de ciseaux, on le 
colle dans la bande son, un point c’est tout. Ici, 
on est obligé de passer par un magnétophone 
6,25, puis de transférer sur un multipistes! 
L’Adap permet d'éviter ces manipulations labo- 
rieuses. Par exemple, pour recaler sur une 
séquence images de 12 secondes, des applau- 
dissements de 6 secondes qui proviennent d’un 
Sony vidéo 8, de qualité ordinaire, et qui sont 
échantillonnés à la fréquence suffisante de 
31 KHz (cela fait économiser de la place en 
mémoire, mais surtout du temps de calcul). 
Mais comme ce son est chargé de quantité de 
parasites” — qui sont matérialisés graphique- 
ment sur l'écran du ST lors de l’échantillon- 
nage — un nettoyage” va restituer un échan- 
tillon ”’pur” de 4 secondes au lieu de 6 ; il me 
suffit de boucler trois fois ces applaudissements 
’restaurés” pour les caler sur la séquence 
images de 12 secondes. Ce traitement du son 
est un des gros avantages de l'Adap. Il nous 
permet de visualiser l'évolution de l'échantillon 
dans le temps, et de repérer facilement un 
élément indésirable (faux silence, choc sur un 
micro, etc.) et le supprimer. 

AM Pouvez-vous m'en faire une petite démons- 
tration ? 

MN Absolument. Comme vous pouvez le 
constater, mes collègues sont en train de 
synchroniser son et images dans la pièce à côté. 
Echantillonnons un segment de la bande son 
sur laquelle ils travaillent. Maintenant, je fais 
jouer uniquement ce qui apparaît dans la 
fenêtre. Il s'agit de commentaires, mais peu 
importe. Vous entendez une hésitation dans la 
voix, un heu”. Pour le supprimer, je sélec- 
tionne la portion de courbe où il doit être 
localisé et la zoome. Je fais jouer ce détail 
agrandi et cerne d’un peu plus près encore le 
“heu”, pour finir par l’isoler, et l’effacer. Cette 
manipulation a demandé 2 minutes, pour un 
résultat propre”, sans trace de coupure. 
D'autre part, j'ôte un silence entre deux mots 
pour l’insérer et le boucler ailleurs, là où ça 
m'arrange de temporiser pour obtenir un bon 
calage à l'image. Ces opérations de couper/ 
coller constituent, pour nous, l’une des fonc- 
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tionnalités de l’Adap les plus intéressantes, de 
par la rapidité et la qualité qui nous sont 
offertes. 

AM Quelles sont les autres fonctionnalités 
exploitées ici? 

MN Tout d’abord, la gestion du code SMPTE. 
L'utilisation systématique de cette mesure tem- 
porelle de l’image nous fait gagner beaucoup 
de temps par rapport à un magnétophone. 
Nous avons conçu une petite interface SMPTE, 
connectée à la prise manette de jeu du ST, en 
parallèle avec un bouton de télécommande 
branché sur le bouton de la souris. Bref, ce 
dispositif maison permet de télécommander, 
par simple pression sur la souris, le départ d’un 
son ‘calé pile” avec l'image. Le système est 
émulé en magnétophone, mais sans les 
bandes ! 

AM Nous sommes donc en présence d’un outil 
de production parfait! 

MN Pas vraiment. Nous avons constaté cer- 
taines limites. Par exemple, l'impossibilité d’ar- 
rêter le jeu d'un échantillon en plein milieu. 
D'autre part, les temps de calcul sont parfois 
relativement importants: celui du réglage du 
niveau d'enregistrement, notamment. Le dessin 
d'enveloppe est peu précis, puisque manquent 
les unités de mesure d'amplitude (db ou volt?), 
et la souris n’est pas l'outil graphique idéal. 
D'autre part, la taille de la fenêtre d'édition est 
trop réduite. Pourquoi afficher en permanence 
toutes les fonctions alors qu'une seule est 
activable à là fois?! Il vaudrait mieux disposer 
de toute la surface de l'écran pour l'affichage 
des courbes. Ce sont des choses qu'il faut dire 
pour faire en sorte que le produit s'améliore. 
Sinon, le logiciel est bien conçu, on ne 
consulte d’ailleurs quasiment jamais la notice, 
caractéristique importante puisque nous 
sommes une dizaine à l’utiliser ici. 

AM Pour quelle autre application ? 

MN L'Adap nous permet aussi de "fabriquer des 
sons”. Nous construisons ici pas mal de bandes 
sonores qui sortent de l'ordinaire. Des sons de 
synthèse qui créent une ambiance composite, 
par exemple, et qui proviennent aussi bien d’un 
DX7, d’un expander Oberheim, que du Prophet 
2000, (un échantillonneur utilisé comme cla- 
vier source uniquement, l’Adap est un meilleur 
’sampler”) pour être retravaillés dans le logi- 
ciel. Mais ils sont aussi constitués à base de 
bruits générés par un choc. Pour un dessin 
animé, il fallait restituer le bruit du ressort d’un 
matelas sur lequel un toucan se couche et 
rebondit. Nous avons capté la vibration provo- 


quée par la traction et le relâchement subit 
exercés sur une poignée de capsules de boîtes 
de soda! Après mixage, inversion, ‘’squeezage”, 
bref, après être passé à la moulinette Adap, 
l'échantillon a fini par évoquer un bruit de 
ressort! 

AM Comment voyez-vous évoluer le système au 
sein de l'INA? 

MN L'Adap est utilisé en studio de calage, 
studio de mixage, et dans une salle dite de 
préparation pour fabriquer les sons de synthèse. 
Mais le problème de base chez nous, pour 
produire une vidéo, c’est la monopolisation de 
moyens considérables, très onéreux: magnéto- 
phones multipistes, consoles vidéo, lecteur 
d'images. On ne peut donc pas passer beau- 
coup de temps à ”’bidouiller” les sons avec. 
Nous avons par conséquent en projet la créa- 
tion d’une chaîne Midi complète, constituée de 
petites unités, mini-studios de synthèse Midi, 
où sera réalisé tout le travail de préparation et 
de recherche en complète autonomie, sans 
solliciter les gros moyens. Le produit de ce 
travail, stocké sur disque dur, sera ensuite 
transféré dans le multipiste. Il est donc ques- 
tion de créer trois unités Midi complètes, et 
cohérentes, une pour chaque lieu fonctionnel : 
le studio de calage multipistes, le studio de 
mixage multipistes, et un troisième lieu, qui 
sera une cellule de préparation où on dispose 
d’une image et d’une écoute, mais sans multi- 
piste. Toutes trois seront équipées d’un Atari 
Mega ST4, d’un disque dur, de modules de 
synthés Oberheim, DX7, TX802, et d'un sytème 
de visualisation. Le "poste échantillonnage” 
sera doté, en plus, de lAdap; le poste ”’fabrica- 
tion des sons” de la même chose mais avec en 
plus un logiciel éditeur de sons et une biblio- 
thèque de sons; et le ‘poste séquenceur” 
disposera quant à lui d’un logiciel de séquence- 
ment/gestion SMPTE. Se posera aussi le pro- 
blème de l'accès à ces unités. Elles seront 
pilotées par une seule personne, puisqu'il n'y 
aura plus, en principe, qu’à envoyer des sons 
tout prêts au moment du transfert sur multi- 
piste, à partir d’un seul clavier/unité centrale 
maîtresse, d’un seul moniteur, et d’une petite 
boîte de commutation chargée de gérer le 
passage d’une unité centrale à l’autre, et d’un 
synthé à l’autre par patch Midi. Tout ceci 
implique évidemment le développement d'un 
programme spécifique de gestion de ces com- 
munications. 

AM Installation prévue pour quand? 

MN En principe courant 88, si tout va bien. 
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JEUX 


LES VEDETTES 


L’ARCHE 
DU CAPTAIN BLOOD 





time humain de la galaxie 

dont la chair jadis rose et 
fraîche se mute peu à peu en 
tissus robotiques infiniment moins 
doux à l'œil, Blood quête à bord 
de son destrier stellaire cinq de ces 
clones dans le noble but d'une 
régénération vitale. Parmi plu- 
sieurs scènes fortes, la phase d’ap- 
proche d'une des 32 000 planètes 
aux stupéfiantes animations frac- 
tales fera figure de référence. 
Quant au module de dialogues, 
avec des créatures se disputant la 











palmé comico-spatiale, sa seule 
présence vaut son pesant de qua- 
trième dimension. Les nom- 
breuses icônes — d’un rare her- 
métisme — serviront à composer 
des phrases primaires dans la li- 
gnée ”’moi-vouloir-toi”. On glane- 
ra indices et renseignements en 
concevant l'étendue et la com- 
plexité d'une intrigue greffée sur 
un univers en perpétuelle et co- 
hérente évolution. Le critique aver- 
ti aura gravé sur ses tablettes 
l'innovation par rapport aux envi- 
ronnement figés à tout jamais. 


Recherche semblables 
desespérement.… 


Passée l'alerte d’une musique de 
Jean-Michel Jarre, et une fois re- 
mis des incessantes invitations de 
Cécile, on se prendra à évoquer 
Sundog ou Elite comme prédéces- 
seurs logiques et spirituels. Malgré 
son exceptionnelle richesse et les 
prodiges  programmatoires  dé- 
ployés, la répétition de certaines 
phases et la lourdeur du dialogue 
lassera le joueur qui après la totale 
d'Emerson Lake and Palmer se 
croyait rompu à toutes: sortes 
d'agressions  soporifiques. Aussi 
sciants qu'en soient ses effets spé- 
ciaux, aussi gorgé d'imagination 
qu'en soit son scénario, . Blood 
n'en est pas pour autant le plus 
beau jeu du monde et ne préfigure 
pas non plus à lui seul une 
nouvelle génération ludico-futu- 
riste. On sera tenté de le qualifier 
d'excellent, sans plus. me 


ll 
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ES VEDETTES 


SPACE QUEST I 


ARS LUC 


ogen .Witco, humble ba- 


layeur spatial (’sanitation 
engineer” !) ayant déjà à son actif 
le sauvetage de l'univers, stig- 
matise l’anti-héros maladroit que 
bien peu de programmeurs ont eu 
le courage d'employer, se tournant 
plus volontiers vers d'infaillibles 
rictus taillés à coup de rayons 
photoniques. 
À la fois pour le plus grand mal- 
heur de l'humanité et notre plus 
savoureux plaisir, Vohaul refait des 
siennes et tente d’infester la pla- 
nète de démarcheurs modèles 
porte à porte clonés à l'infini. On 
s'imprègnera de l'ambiance du jeu 
par une bande dessinée parodiant 
avec brio les comics spatiaux 
d'Outre-Atlantique. Tous deux 
d'un humour aussi corosivement 
réjouissant que typiquement an- 


ATARI MAGAZINE N° 5 - MARS/AVRIL 1988 





glo-saxon, le logiciel et la BD 
décimeront dans la joie et l'ab- 
surde nombre de clichés spatiaux, 
de l'inqualifiable aspirant dictateur 
galactique à la capture du héros. 
Avant d'encenser bouillamment ce 
fabuleux bienfait distillé sur trois 
disquettes, on se débarassera de 
son seul défaut: une qualité gra- 
phique identique aux pavés des 
Apple Ilc du temps de Kings 
Quest. Popularisée par ce dernier 
il y a déjà bien des années, l’aven- 
ture/arcade, mêlant le déplace- 
ment d’un personnage et l'énigme 
d'une aventure, n’a cessé depuis 
de faire des émules. L'alliance 
caractéristique entre un person- 
nage se déplaçant parmi un décor 
animé et un analyseur syntaxique, 
contre nature diront les puristes, 
pourrait poser a priori quelques 
problèmes de cohérence. Laissons 
les dogmatiques grincheux afin de 
rassurer son lectorat quant à la 
facilité de commande du jeu. Les 
déplacements se grefferont sans 
problème sur un dialogue clas- 
sique mais aisé. 


Amateur de Spaceball et 
fétichistes de Mel 
Brooks, Space Quest II 
est pour vous! 


Bien animé et surtout d'un hu- 
mour astronomique, Space Quest 
Il est avec Crash Garret ce qui est 
arrivé de mieux depuis des mois à 
l'amateur de dérision que je suis. 
Un petit chef-d'œuvre. M 











ENDURO RACER 





nduro Racer, c’est comme 

Samantha Fox: ça ne se 
raconte pas parce que ça prend là, 
aux tripes. De même qu'il serait 
vain d’oser une description de la 
seule chanteuse au quotient intel- 
lectuel deux fois inférieur au tour 
de poitrine (que Françoise Hardy 
se rassure), on gardera ses envo- 
lées lyriques sans passage au 
peigne fin d'une course de motos 
cuisinée sur mesure. On ouvrira 
plutôt les gaz de la pétrolette sur 
fond de très sympathiques ritour- 
nelles. On grattera du bitume, 
percutera les traînards et verra de 


LES VEDETTES 


plus près la couleur des nuages 
sans rater sa réception, le tout sans 
non plus s’écarter de la vote car- 
rossable. Quelques coups de freins 
parcimonieux éviteront un envoi 
en recommandé dans le décor. Les 
dérapages contrôlés d'une main 
experte, les virages plus serrés que 
les jeans moulant les pétulants 
attributs postérieurs de l'illustre 
britannique, et des sauts à s'en- 
voyer en l'air se passeront d'éloges 
vaseux auxquels je répugne à me 
soumettre. En vieux roublard 
rompu à toutes les règles du mé- 
tier (!), je bouclais le cinquième 
tableau en 41877 pour un score 
de 1 8864 740 points... 


Ni assurance, ni 
vignette. Une des 
adaptations de jeux 
d'arcade la plus réussie. 


Reproduire les mêmes émotions et 
taquiner la qualité graphique du 
jeu de Sega tenait, pour une flop- 
pée de sceptiques, de la gageure. 
Cette réserve issue des conversions 
expédiées par dessus la jambe 
n'avait rien de bien incompréhen- 
sible. Sa solide programmation 
mettra un frein à leur anxiété et 
leur dépense immodérée de pièces 
de dix francs. C'est beau, varié, 
rapide et qu'importe si les pre- 
mières extases seront de courte 
durée ou qu'on se prenne les 
arbres sur le coin du casque, ça 
fait moins désordre qu’au Paris- 
Dakar... # 


JEUX 
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TETRIS 
CESR SERRE EN EREEN 
Les jeux les plus 
dépouillés sont souvent 
les meilleurs, les dames 
ou l'Othello démontrent 
de ailleurs cette théorie. 
Tetris a intégré les 
impératifs 
informatiques pour 
donner une œuvre 
d'une fabuleuse 
simplicité. 


i ma concierge se rabote 

les phalanges en frotte- 
ments interrogatoires sur l’occiput 
face à mon engouement pixelien, 
les simples d'esprit se répandront 
en digressions oiseuses et iro- 
niques quant à avancer la moindre 
parcelle d'intérêt pour un jeu 
qu'ils assimilent à une rééducation 
géométrique pour marmot ina- 
dapté. 
Sur une aire de jeu, différentes 
formes tombent, une par une, 
comme attirées par on ne sait quel 
théorème Newtonien, parlant — 
je crois — de pomme. On peut en 
cours de route les diriger, les faire 
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pivoter sur elle-mêmes ou les là- 
cher tout de suite pour engranger 
plus de points. Leur empilement 
devra être mené de façon à former 
des lignes horizontales qui, une 
fois disparues, libéreront une par- 
tie de la surface. 

Bien que la règle sus-abordée ne 
suscitera aucune euphorie parti- 
culière, Tetris est carrément obsé- 
dant aux entournures. Le pervers 
raffinement dont il s’entoure tient 
à la vivacité d'esprit que vous 
devrez déployer et à la panique 
organisée qu'il maintient. Le ni- 
veau des empilements montant 
inexorablement — diminuant 
d'autant la marge de manœuvre 


— sera proportionel à la tension - 


qu'on subira vers la fin du jeu 
lorsque plus rien n'ira. 


Vos rêves se 
peupleront de formes 
cubistes refusant de 
s’emboîter. 


Hybride de pantomino et de mor- 
pion en temps réel, il a su se 
dépouiller d'inutiles fioritures, ex- 
purgeant ainsi une tactique dans 
la puteté de sa pleine dimension 
(la quatrième ?). Face à l’affluence 
de logiciels creux et sans âme, 
Tetris s'avère une escapade obliga- 
toire. Rythmé par une musique 
lancinante, le jeu est d’une beauté 
mathématique qui ravira les car- 


thésiens sans jamais laisser de 


répit. Un des. logiciels à posséder 
actuellement. 


TETAIS 


Ne AE 


EDITEUR: . 
ACCESSIBILITE : 

LANGUE : 

PRIX: 

QU'EN PENSE LE MAITRE ? 





Mirrorsoft 
10 ans 


muet 
environ 200 F 
Un p'tit trou, deux p'tits trous... 





STAR TREK 


La série la plus kitsch, 
la plus ringarde et la 
plus nulle jamais 
imaginée ne pouvait 
que drainer dans le 
sillage de ses 
adorateurs, en plus 
d'un quatrième film, 
un logiciel. 


L e mieux-disant culturel a 
eu au moins le mérite de 
faire redécouvrir à nos petits 
écrans cathodiques la saga de 
l'Enterprise, à bord duquel remue 
le fringant capitaine Kirk, ac- 
compagné de ses sbires dont l'iné- 
narrable Mister Spock n'est pas des 
moindres. 

D'étranges évènements viennent 
perturber une zone spatiale inter- 
dite. Une vingtaine de vaisseaux de 
la Fédération se sont fourgués 
comme des bleus à l'intérieur de 
ce périmètre sans plus jamais don- 
ner signe de vie. La notice dévoile- 
ra le fin mot de l’histoire, sans 
qu'on s'étonne qu'il soit aussi 
secoué que l'argument général des 





épisodes du feuilleton. Qui l'eût 
cru, c'était encore un coup. des 
Klingons! Il y aura cependant 
plusieurs manières de se tirer d'af- 
faire. 

Le jeu se présente sous la forme de 
plusieurs fenêtres. Chaque 
membre de l'équipage est respon- 
sable d'une ou plusieurs fonc- 
tions: Spock détient une connais- 
sance des planètes aussi pointue 
que ses cornets auditifs ; Sulu s’oc- 
cupe de la navigation ; Uhura — 
en plus de préparer les cafés — 
est en charge de la communica- 
tion. Le système de gestion des 
commandes s'avèrera un peu fas- 
tidieux mais pas désagréable. La 
présentation graphique est variée 
et plaisante, mais on préfèrera 
couper le haut-parleur plutôt que 
d'avoir à subir les quelques cra- 
chements digitalisés faisant office 
de son. 


Ressortez vos pyjamas et 
vos pistolets lasers. À 
quand Starsky et 

Hutch ? 


Bien troussé et assez fidèle dans 
ses options à la série-culte de la 
télévision américaine, Star Trek est 
pourtant moins riche qu'il ny 
paraît, comme en témoigne la 
pauvreté de l'exploration des pla- 
nètes se limitant à une rencontre 
d'objets. Les scènes de combat y 
sont en revanche fort réussies. 
"I will never could understand 
humans...” 5 


APT IT 1. 


Kitingon 
5 Pianets= 


EDITEUR: 
ACCESSIBILITE : 
LANGUE : 


PRKX: 
MISTER SPOCK EN PENSE? 


13 années galactiques 
anglais 

200 F 

Ça se laisse jouer. 
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lsneuée  MINIUNINNEN 

bousculent comme 

toujours au portillon des (jungle, Espace, Chevalerie) 

revendeurs. Un 

coup d'œil, partiel et Ce fut juste au moment de la prise 

partial. d'une bonne résolution consistant 
à émousser des crocs trop pointus 
qu'arrivèrent les Bob Morane. On 
conviendra de la difficulté de tenir 
une telle ligne de conduite face à 
ces logiciels d'arcade plus ou 
moins mâtinés d'aventure. Afin de 
rester positif, on passera sous si- 
lence les disquettes, les BD, les 
jeux-interactifs et les documents 
pour noter la maestria avec la- 
quelle sont menés les romans de 
Henri Vernes... 
Infogrames, 250 F. 


Magnetic Scrolls, auteur des jeux 
d'aventure The Pawn et Guild of 
Thieves en veut décidement à 
l'équilibre psychique de nos 
congénères. Toujours aussi gra- 
phiquement abouti que ses il- 
lustres prédécesseurs, l'humoris- 
tique troisième volet de la saga 
exploite un scénario plus tordu 
qu'une couleuvre dépressive au- 
quel il ne casserait d'ailleurs pas 
trois pattes. Une connaissance as- 
sez poussée de la langue anglaise 
et quelques overdoses de courage 
sont vivement recommandées 
pour tenter de cerner les mystères 
du jeu. Je demande une prime de 
François Coulon risque au prochain épisode... 
PRE RE ER 








Bob Morane (Espace) 





Rainbird, .300 F. 
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Turbo ST Crazy Cars 
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Qui comptera un jour la déforma- 
tion de l'image des véritables jeux 
de rôle auprès du grand public 
dont sont responsables l'informa- 
tique et les livres-jeux interactifs ? 
Livrant la première bande dessinée 
de ce type, Cobra Soft en propose 
une suite informatisée. Moitié 
aventure, motié rôle, elle n'ap- 
porte hélas ni l'honorable qualité 
graphique de la BD, ni son éro- 
tisme paillard.… 

Cobra Soft, 290 F. 


Les dieux de la mer, c'est comme 
le Monsieur Propre. Super:musclé 
(le soft est patronné par Patrice 
Martin) mais complètement bio- 
dégradable. Le jeu glisse sans lais- 
ser la moindre trace. Les trois 
épreuves de ski nautique (saut, 
slalom et figures) ne sont ni 
belles, ni fondamentalement 
laides, ni passionnantes, ni pour- 
tant spécialement ennuyeuses : in- 
sipides et sans la moindre odeur 


de frais. 
Infogrames, 200 F. 


C'est un complot! Les créateurs de 
courses de voitures sur Atari 
viennent .de fomenter une ma- 
chination afin de rendre impos- 
sible notre travail, Alors que Crazy 
Cars limiterait plutôt les dégâts, 
Turbo ST est tout bonnement laid 
et injouable malgré son éditeur de 
circuit. Le véhicule incontrôlable 
semble naviguer sur une patinoire 
sans la moindre impression de 
vitesse, ni l'ombre d’une voiture 
concurrente d’ailleurs... 

Prism Leisure Corporation, Prix 
non communiqué. ‘ 
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A défaut d'être en présence de 
l'archétype de la course de voi- 
tures, on roulera sa bosse au 
volant d’une voiture de sport slalo- 
mant soigneusement sur les routes 
sinueuses et escarpées. La pro- 
grammation est bonne mais le jeu 
est décourageant et beaucoup trop 
difficile. Roulez jeunesse! 

Titus, 290 F. 





Il plane une heureuse inspiration 
sur l'adaptation du film de Claude 
Zidi. L'ambiance 18 fleure bon la 
magouille et l'amaque et l'on re- 
trouvera les figures de proue de 
quartiers aussi pittoresques que 
peu fréquentables. Un logiciel in- 
descriptible, difficile mais amu- 
sant. 

Cobra Soft, 190 F. 





Un jeu d'arcade rigolo et mignon 
comme tout. Anéantissez les sales 
bestioles ayant juré votre perte en 
les emprisonnant dans vos bulles. 
L'action grouille de tous côtés, les 
bonus fleurissent et tout le monde 
gigote joyeusement sous le joys- 
tick. Et on peut jouer à deux... 


Firebird, 230 F. 


Débusqué à Düsseldorf au mois 
de septembre, puis signalé 
Outre-Manche dans la hotte 

du Père Noël, Timeworks Desktop 
Publisher a fait son apparition 
sur mon bureau en ce début 
d'année, entre Publishing Partner 
son aîné d’un an, et Fleet Street 
le cadet. 


Paul Bénézet 





MICRO-EDITION ER 


TIMEWORKS DTP 
TOUT NOUVEAU 
TOUT PAO 


Style Text Graphics Hel 





VOICI UN CADRE 


Le 














ernier venu, mais sûrement pas le 

dernier au classement! Atari France 
vient en effet de l'intégrer dans son offre 
MICRO-EDITION. 
A première vue, rien ne distingue un logiciel de 
PAO d’un autre logiciel de PAO. Si vous en 
connaissez un, vous avez l'impression de les 
connaître tous. Et si celui-ci ne parle encore 
qu'anglais et n'offre qu'une documentation 
succincte, ce n’est vraiment pas une gêne. 
Deux nouveautés cependant : 
- Timeworks DTP réclame une configuration 
plus musclée que ses concurrents: deux lec- 
teurs de disquettes c'est bien, un disque dur 
c'est mieux. 
- ne vous précipitez pas sur votre disquette 
programme : une installation préalable est obli- 
gatoire. Les quatre disquettes que comporte le 
paquetage sont chargées dans un ordre déter- 
miné, après un questionnaire en règle sur la 
configuration utilisée: Quel est votre système 


ST, 520, 1040, ou Mega?”. Avez-vous un 
double lecteur de disquettes ou un disque dur ? 
Partition? Imprimante ? Moniteur ? Mémoire ?”. 
Le programme se charge ensuite de sélection- 
ner les fichiers ad hoc, de les ranger au besoin 
dans des dossiers et de générer une disquette de 
lancement spécifique. 

Cette procédure devra être renouvelée en cas de 
changement de configuration. 

Après, c'est la routine. Vous lancez le programe 
Publishprg. Qu'est-ce que je vous: disais? 
L'écran qui s'affiche ressemble comme deux 
pixels aux autres écrans de PAO (fig. 1). 
Sous la ligne des menus, une fenêtre laisse 
apparaître la partie supérieure de la première 
page d'un document appelé par défaut "Sans 
titre”. ”’Untitled.DTP” en réalité, puisque le 
programmme n'était pas encore traduit. Je vous 
proposerai, dans la suite de cet article, les 
équivalents français des noms affichés à 
l'écran. Je ne vous garantis pas que ce seront 
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ceux que nous aurons à l'écran, lorsque nous 
disposerons de la version française de Time- 
works DTP. 1 

Utilisez les barres de défilement pour visualiser 
le reste de la page: des tracés en pointillés 
délimitent six colonnes. 

À gauche des icônes, figurent le petit outillage 
mis à votre disposition. Les quatre premières 
indiquent le mode actif, c'est-à-dire le type de 


travail en cours: cadre, paragraphe, texte, ou 


illustration. 

Un cadre se définit comme une zone de la 
page, à l'intérieur de laquelle sera placé un 
texte où une illustration. 

Un texte peut être soit frappé directement dans 
un cadre, soit importé sous forme de fichier 
provenant d’un logiciel de traitement de texte, 
IST— Word par exemple. C'est généralement 
cette dernière solution qui est retenue. 

Un paragraphe est un ensemble de mots que 
séparent deux retours à la ligne. 

En ce qui concerne les illustrations, Time- 
works DTP distingue les dessins au trait, 
provenant par exemple d'un logiciel tel que 
Gem Draw, et les images créées par exemple, à 
l'aide d'un logiciel graphique tel que Gem 
Paint. Ces ilustrations sont importées, comme 
les textes, sous forme de fichiers avant leur 
mise en place dans un document. 

Textes et illustrations peuvent être corrigés et 
retouchés : 

Timeworks DTP offre à cet effet une grande 
variété de fonctions d'édition. 

Le passage d’un mode à un autre s'effectue en 
cliquant l'icône idoine qui passe alors en 
inversion vidéo. Au-dessous des icônes modes, 
l'icône AIDE-MÉMOIRE récapitule la liste des 
fichiers utilisés par un document: fichiers 
textes, illustrations, styles de paragraphes ou les 
options disponibles : styles de caractères, tracés 
de dessins, selon le mode actif. 

Il y a enfin l'icône PAGE qui indique le type de 
page affichée à l'écran — page-maître, page 
droite ou gauche — et son numéro. Rappelons 
au passage qu'une page-maître est un modèle 
dont la présentation, les tracés et les textes sont 
automatiquement reproduits sur toutes les 
autres pages du document. Il y a une page- 
maître gauche et une page-maîre droite 
lorsque le document est de type recto/erso. 
Voilà pour la table de montage de Timeworks 
DTP: simple, claire et pratique, comme nous le 
verrons à l'usage. 

Mais pour le moment, nous nous contenterons 
d'un examen attentif de son menu. 
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Voyons d'abord les têtes de chapîtres: 

- le menu FicmErs propose toutes les options 
permettant de créer, de relire, de supprimer, 
d'imprimer des documents et d'importer les 
fichiers textes et illustrations. 

- les menus Oprions et Paces regroupent les 
options de mise en page des documents. 

- les options des menus Sn et Texte sont 
utilisées pour l'édition des textes généralement 
importés: corrections, choix des polices, des 
tailles et des styles de caractères, gras, penché, 
ou souligné par exemple. 

- un menu HLLUSTRER consacré à la mise en 
place et les retouches des illustrations. 

“le menu Eprrer permet de couper, copier et 
coller des blocs de textes, parties de textes 
délimitées à l'aide de la souris, ce qui est 
courant en PAO, mais aussi des cadres avec leur 
contenu et des ilustrations, ce qui l'est moins. 


- un menu AIDE, enfin, fournit à la demande - 


des condensés de renseignements sur le fonc- 
tionnement du programme. : 


LE MENU FICHIERS 


Classique... Vous trouvez de quoi créer un 
Nouveau document où Ouvrir un document 
déjà créé pour le modifier, le compléter ou 
pour l'imprimer. Un document se caractérise 
par un format de page — dimensions, pré- 
sentation à la verticale ou à l'horizontale, 
recto/verso où non — et les styles des 
paragraphes qui le composent: police et taille 
des caractères, alignement etc. 

La notion de style de paragraphe est une 
originalité de Timeworks DTP. Dans un docu- 
ment, tous les paragraphes doivent être associés 
à un style, ensemble de paramètres définissant 
la présentation du paragraphe. Chaque style 
porte un nom et peut être catalogué sur disque. 
Vous pouvez créer autant de styles qu'il vous 
plaira ou puiser dans ce catalogue au fur et à 
mesure de vos besoins. 

L'option Feuiue de s1v1£ permet de sauvegarder 
sur disque le format et l'ensemble des styles de 
paragraphes d’un document, sous forme de 
fichiers feuilles de style indépendants, qui 
serviront de modèles pour créer d’autres docu- 
ments. : 
Les options IMPORT TEXTE et IMPORT ILLUSTRANION 
réalisent le transfert des fichiers textes et 
ilustrations créés par d’autres logiciels. 
L'option Srxrus fournit des renseignements 


d'ordre statistique sur le document en cours 
d'élaboration, les textes ou les illustrations: 
nombre de pages, longueur, occupation mé- 
moire, place disponible. 

Vous pouvez à tout moment Annuler les 
modifications apportées à un document et 
Supprimer du répertoire le document devenu 
inutile. 

En fin de travail, vous sauvegarderez le docu- 
ment soit en lui attribuant un nom, option 
SAUVER COMME, — ce sera le cas d’une création 
de document ou d'une nouvelle version d'un 
document dont on souhaite conserver la pré- 
cédente — soit sous son nom d'origine, option 
SAUVER. 

Pour IPrIMER un document, vous n'aurez que 
l'embarras du choix: impression totale ou 
partielle, multicopie par pages ou par docu- 
ments, sélection des pages paires ou impaires, 
impression dans l’ordre décroissant des numé- 
ros de pages, pause à chaque page. 

Et pour terminer, vous sélectionnerez l'option 
Qurrrer qui vous rappelle que vous risquez de 
perdre votre travail si vous n'avez pas pris soin 
de le sauvegarder au préalable. 


LE MENU EDITER 


I n'offre pas de surprise, avec ses trois 
options COUPER, Copier et COLLER. 
La première sert à enlever un bloc de texte, le 
contenu d'une colonne ou une illustration 
d'une page pour le mettre en réserve dans une 
partie de la mémoire, alors que la deuxième en 
fait une copie. Le contenu de la mémoire peut 
être ensuite récupéré pour être collé dans un 
autre cadre, 
Ces options ne sont utilisables que lorsqu'un 
cadre, un bloc de texte ou une illustration ont 
été activés. 


LE MENU OPTIONS 


Celui-ci propose des aides à la mise en page. 
La page active occupera la totalité de l'écran si 
vous cliquez dans le coin supérieur droit de la 
fenêtre. Pour voir réapparaître les icônes 
modes, aide-mémoire et pages, sélectionnez 
l'option MoNTRER ICÔNES, 
Deux règles, une verticale et une horizontale, 
dont la graduation est indiquée en centimètres, 


PTE 


en pica-points ou en pouces selon le choix de 
l'utilisateur, exprimé dans l'option UNITÉ DE 
MESURE, s'affichent en bordure de fenêtre 
lorsque l'option Mowrrer RÈGLES est cochée. Il 
suffit de cliquer sur sa ligne pour activer ou 
désactiver cette option. 

Ces règles seraient fort utiles pour la mise en 
place, au pica-point près, de cadres et de filets, 
si des repères visibles sur les deux règles 
pouvaient indiquer la position du curseur! 
Espérons que cet oubli sera réparé dans la 
prochaine version de Timeworks DTP. 

Le tracé des cadres est obligatoire pour pouvoir 
y placer textes et illustrations. Vous procédez de 
la façon suivante: vous êtes en mode CADRE, 
cliquez l'endroit de la page où sera positionné 
le coin supérieur gauche du cadre et tirez 
jusqu’à la position de son coin inférieur droit. 
Le tracé du cadre apparaît, avec de petits carrés 
placés aux quatre coins et au milieu de chacun 
de ses côtés. 

En tirant en oblique, à l’aide de la souris, sur 
l'un des carrés d'angle, vous augmentez ou 
diminuez. la taille du cadre de façon homothé- 
tique, c'est-à-dire en respectant les proportions 
du cadre. 

En tirant l'un des carrés placés au milieu des 
côtés, vous déformez le cadre dans le sens 
vertical ou horizontal. 

Vous pouvez également déplacer le cadre tout 
entier en le tirant par son centre dans la 
direction souhaitée. 

Ces opérations de déplacement ou de change- 
ment de taille sont autorisées, que le cadre soit 
rempli ou non par un texte ou une illustration. 
Vous serez probablement étonnés de constater 
que les cadres s’alignent automatiquement sur 
le guide de colonne et sur la graduation de la 
règle verticale les plus proches, comme attirés 
par un aimant. 

L'option Amawrarion est responsable de ce 
phénomène utilisé pour aligner avec une préci- 
sion les cadres les uns par rapport aux autres. 
Vous pourrez cependant y renoncer en désacti- 
vant l'option. 

Le nombre et l'emplacement des Guides de 
colonnes sont modifiables: de une à six 
colonnes dont on précise la position par 
rapport aux bords de la page, et l'espace qui les 
sépare les unes des autres. 

Les tracés en pointillés qui délimitent les guides 
de colonnes ainsi que le tracé des cadres sont 
visibles ou non à l'écran, selon que l'option 
Guies er Cars visibles est activée ou pas. Ils 
n'apparaîssent pas, de toute façon, à l'impres- 
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OÙ will have to search very hard 





» find a 





Fig2 


sion. 


Sauf si, en ce qui concerne les cadres, vous ” 


choisissez de tracer un filet d'encadrement 
et/ou d'en tramer le fond. Avec l'option Bor- 
pure CADRE vous disposez de quatre types de 
tracés, sur un, deux, trois ou les quatres côtés. 
Avec l'option Fonn Cabke vous sélectionnez sept 
dessins de trames en plus du blanc et du noir. 
Une trame peut être opaque ou transparente. 
Cette particularité est utilisée lorsque deux 
cadres sont amenés à se superposer. La trame 
du premier peut alors laisser transparaître le 
cadre inférieur. Deux autres options, placées 
arbitrairement dans le menu voisin, permettent 
de faire passer un cadre en Avanr PLAN ou en 
ARRIÈRE PIAN, À la demande. 

Dans le cas particulier où un cadre, contenant 
une illustration par exemple, se superpose à un 
cadre contenant du texte, ce texte est auto- 
matiquement réparti autour du cadre de façon 
à rester lisible (fig. 2). Cette disposition est 
prévue par l'option HaëriAGE cabkE lorsqu'elle 
est active. 

Dernière de ce menu, l'option ILLUSTRATIONS 
cacHÉEs évite, lorsqu'elle est activée, de faire 
apparaître systématiquement à l'écran les illus- 
trations mises en place sur votre document, ce 
qui diminue sensiblement les temps de traite- 
ment. Les illustrations sont alors remplacées 
provisoirement par deux traits placés en diago- 
nale dans leurs cadres. 


indeed to 


Cambridge 


Haskion [ayrelETere) 
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package as 
powerful 
as Time-— 
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Desktop 
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LE MENU PAGES 


La marque placée en face de l'option TaiE 
RÉELLE signifie que la page est représentée à 
l'écran telle qu'elle sera imprimée. C'est une 
option par défaut. Mais vous pouvez choisir 
une autre échelle de visualisation: TAILLE 50 % 
ou TAILLE 200 % ou VUE TOTALE OU encore vue 
de DEUX PAGES consécutives. 

Ces différentes représentations à l'écran faci- 
lient le travail de mise en page. 

A la création d’un document, c'est la première 
page qui s'affiche à l'écran. Son numéro 
apparaît dans l'icône page. La page suivante est 
créée en cliquant l'option AjourEr PAG. Si une 
page a été oubliée, l'option Insérer PAGE ajoute 
une page vierge juste avant la page affichée à 
l'écran, alors que l'option SuprriMER PAGE retire 
la page active, Dans ces deux derniers cas, les 
pages suivantes sont automatiquement renu- 
mérotées. 

Pour consulter votre document, vous le feuillet- 
terez en cliquant sur les flèches droite et 


gauche qui encadrent l'icône page, ou vous irez 


directement à la page choisie en en indiquant 
son numéro à l’aide de l'option ALLER PAGE. 
Cette option propose aussi d'accéder à la ou les 
pages- maîtres et de revenir ensuite dans le 
corps du document. 

Timeworks DTP adopte un principe de gestion 
de pages-maîtres très souple. La page-maître est 
automatiquement reproduite sur toutes les 
pages qui seront ajoutées et insérées après sa 
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création. Dans le cas d’un document recto/ 
verso, les pages impaires reproduisent la page- 
maître droite, les pages paires la page-maître 
gauche. Vous pouvez apporter des modifica- 
tions sur une page-maître sans affecter les 
pages créées antérieurement. La modification 
ne sera prise en compte que par les pages 
ajoutées ou insérées par la suite. 

Enfin, les éléments reproduits à partir d'une 
page-maître peuvent être modifiés de façon 
spécifique au niveau de chacune des pages du 
document. 

Les deux menus suivants concernent le traite- 
ment des textes importés ou directement frap- 
pés au clavier. 


LE MENU STYLE 
RE EE 7 © ©: | 
Cinq polices, dont une de caractères spé- 
ciaux, et neuf valeurs de tailles, de 7 à 
72 points sans qu’il soit possible de sélection- 
ner des valeurs intermédiaires, sont proposées 
par l'option Pouce Er Taie. Les options 
suivantes concernent le SrvLe des caractères 
(fig. 3). 
Un texte est frappé dans la police, la taille et le 
style de caractère sélectionnés. Pour modifier la 
présentation d’un texte déjà frappé ou récupéré 
dans un cadre à la suite d’une importation, 
vous délimiterez le bloc à modifier avant 
d'utiliser les options précédentes. 


Fig. 3 


Vous pouvez aussi recourir aux styles de para- 
graphes traités dans le menu suivant. 


LE MENU TEXTE 

= 
La notion de style de paragraphe constitue 

une des originalités de Timeworks DTP. Elle 

mérite qu'on s'y attarde. 

Dans un document donné, à tout paragraphe 

du texte doit correspondre un style déterminé. 

Plusieurs paragraphes peuvent avoir le même 

style. 

Un style est caractérisé par les paramètres 

suivants : 

- le type d’alignement ; justification à droite, à 

gauche, sur toute la largeur du cadre, à partir 

d'une tabulation ou centrage. 

- la césure automatique ou non. 

- la présence d’un caractère spécial tel que 

flèche, tiret, étoile, etc. en début de paragraphe. 

- l'ajout ou non d’espacements entre les lettres 

d'une ligne justifiée. 

- l’espacement entre les mots; espace mini, 

maxi, limite de césure. 

- la police des caractères et leur taille. 

- le positionnement du paragraphe dans son 

cadre; interlignage de début, retrait de la 

première ligne, position des marges gauche et 

droite, interlignage. 

- la définition des points de tabulation, 

jusqu’à neuf, avec pour chacun d'eux l'indica- 
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SWISS 72 


oici les différents styles : GRAS, /7ALIQUE LEGER 


UNDER LINED 
ITALIC 

LIGHT 

OUT LINED 
HHITE à 
SUFERSCRIPT 


IE SE 
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LISTE DES REVENDEURS AGREES 


LIKE) 


f 
DOUBLE «A» | 
11, rue Dérodé | 
51100 REIMS — TEL: 26.40.03.04,. 


MICRO MEGA INFORMATIQUE, 
11 Rue PASTEUR, 
05000 GAP Tel: 92 51 76 06 
































ORDINATEUR DIFFUSION. 
3 Rue Laffon, 


13006 Marseille Tel: 91 54 33 36 


MICRO INFORMATIQUE CONSEIL, 
3 Bd Aristide Briand, 
13100 Aix en Provence Tel: 42 96 46 O0 


INFORMATIQUE & NATURE, 
Route de Cavaillon, 
13340 Cabannes Tel: 90 95 20 04 


MAJUSCULE INFORMATIQUE, 
129 Rue Jean Jaurés, 
29200 Brest Tel: 98 80 39 23 


INFO  OCCASE, 
66 Bis Rue de la République, 
30000 Nimes Tel 66 29 84 15 


JANAL GRENOBLE, 
3 Quai Claude Bernard, 
38000 Grenoble Tel: 76 43 10 65 





MICRO UNITE JUNGMANN, 
50 Rue Hirschauer, 


57500 SAINT AVOLD Tel: 87 92 11 60 









MICROTOP 
102 Rue Thiers, 


62200 Boulogne/Mer Tel: 21 30 66 88 












MICRO CENTER, 
24 Centre Commercial Place des Halles, 
67000 Sirasbourg Tel: 88 22 31 50 





















INFOMANIE 
3 Rue Perrault, 
75001 Paris Tel: 





40 20 01 20 








LOISIR INFORMATIQUE, 
22 Place du Gal. de Gaulle, 
76600 Le Havre Tel. 35 43 51 54 









TECHNIC 2000, 
6 Av. de la République, 
79000 Niort, Tel: 49 24 58 95 








CAISSA INFORMATIQUE, 
62 Bis Av. du Gal de Gaulle, 
93110 Rosny/Bois Tel: 45 28 44 25 












SCAP INFORMATIQUE, 
62 Rue Gabriel-Péri, 
93200 Saint Denis Tel: 42 43 22 78 









s, contactez-nous: pas de 


Revendeur pas de port. 


minimum de commande, 








INTERPRETEUR 
Le = RAPIDE 





















[TEST INTER |COMPIL 
FOR..NEXT ,24 075 
Boucle Repeat 2,865 675 
Boucle Repeat (Entier) 2,245 085 
Algèbre réel 5,945 3,005 
Algèbre entier 3,35 ,45 
Sinus 9,865 8,745 
Unequalif 1,83 63 
| Unequalif (Entier) 1,31 12 
























Simple précision : 


Double précision : 














MULTI-TACHE 


seconde. 
ADAPTABLE 













IMPRIMERIE J.L_ BINET ! RETHEL 


NOM sentis 


Le-# PRECIS 


6 type$ de Variables (Booleen, 
octet, entier 16 bits, entier 32 bits, 
réel simple, réel double) 


9 chiffres significatifs 


19 chiffres significatifs 


Les nombres jusqu'à 5,11 E+4931 
(5 suivi de 4931 zéros !!!) 


Le +" SIMPLE 


L'Omikfon comprend toutes les 
instructions standards du Microsoft 
basic, le basic le plus répandu, donc 
aucune difficulté d'adaptation. 


L'Omikron permet d'interrompre un 
programme tous les 1/200°"° de 


Entièrement compatible avec le 
Blitter et le Mega ST. 


(1) A partir de la réception de votre commande (2) commande téléphonique uniquement contre remboursement 





ut à retourner à : 


D INTERPRETEUR DISK 545Fr [D DRAW! 395 Fr 
O INTERPRETEUR cartouche 785 Frc O MIDI LIB 395 Fre 
[l'COMPILATEUR 545 Fre PORT GRATUIT 

[1 PACK COMPILATEUR + INTER 895 Frre 

Mode de règlement £ OCCP OChèque TOTAL TTC PTIT TE LLEL F 





Le + EXTENSIBLE 


Grâce äux bibliothèques, vous 
pouvez augmenter les possibilités 
du basic Omikron. 

Draw ! permet d'utiliser les fonctions 
graphiques évoluées. 

Midi-lib comprend toutes les 
fonctions midi. 

Robot lib pour commander les 
robots. 

Avec le basic, vous disposez À 
gratuitement de deux bibliothèques : jm 
ISAM : 
fichiers séquentiels indexés. 
GEM : 

toutes les fonctions AES/VDI. 
Fonctions spéciales 

SORT : Tri intégré, environ 1000 Tris 
à la seconde (Algorithme quick sort). 
CLIP : définit une fenêtre d'affichage 
INPUT USING : 

permet d'autoriser ou d'interdire 
certains types de touches. 

IPL : accès aux interruptions du 
68000. 

STRUCTURES : 

Retour de paramètres, variables 
locales, procédures et fonctions 
récursives. 
EDITEUR : ri 
Plusieurs parties du programme à = 
l'écran en même temps. DL if 
Affiche jusqu'à 57 lignes de 128 | 


À ol me” _ "BON DE COMMANDE 


RL cl EXPEDITION SOUS 48 HEURES (1) 
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tion des caractères de remplissage avant, tirets, 
espaces où pointillés, le type de la tabulation, 
droite, gauche, centre et décimale, et leur 
position par rapport au bord gauche du cadre. 
A chaque style peut être enfin attribuée une des 
dix touches fonction du clavier. 

C'est l'option SIYLE DE PARAGRAPHE qui permet de 
choisir chacun des paramètres précédents, très 
simplement, dans une série de tableaux affi- 
chés à l'écran. 

Lorsque vous avez décidé de créer un nouveau 
style de paragraphe, vous lui donnez un nom. 
La liste des noms de styles de paragraphes 
disponibles est affichée en permanence dans 
l'icône aDE-méMorrE lorsque le mode para 
GRAPHE est activé. 

On créera ainsi des styles différents pour les 
têtières, les titres, les sous-titres, le corps d’un 
texte, etc. Pour associer un paragraphe au style 
qui lui convient, il suffit de cliquer le para- 
graphe, qui passe en inversion vidéo, et de 
cliquer le nom de son style dans l'icône 
aide-mémoire. Le changement de style d'un 
paragraphe peut être effectué à tout instant. 
Tous les styles de paragraphes sont conservés 
avec le document correspondant lors de la 
sauvegarde de celui-ci. 

Vous pouvez aussi les cataloguer à part, dans 
des fichiers feuilles de styles, avec le format de 
page, afin de les réutiliser dans d’autres docu- 
ments de même type. 

Le menu Texte propose en outre des options 
permettant de corriger un texte: il s’agit du 
groupe d'options RECHERCHER une chaîne de 
caractères pour la REmPrACER par une autre 
chaîne. L'opération de recherche/remplace- 
ment est répétitive, une fois ses caractéristiques 
définies: tenir compte ou non des majuscules, 
traiter la première occurence, toutes ou à la 
demande. 

La césure des mots, trop longs pour pouvoir 
tenir en entier sur une même ligne, s'opère 
automatiquement, lorsqu'elle a été prévue dans 
le style du paragraphe. Elle peut être toutefois 
provoquée à la demande, à l'aide de l'option 
CÉSURE FORCÉE, 

La mise au point de l'espacement entre deux 
lettres est utile pour parfaire la présentation des 
titres de grande taille. C'est ce que prévoit 
l'option APPROCHE DE CARACTÈRE. 

Les trois dernières options, qui auraient dû 
figurer dans le menu Pages, réalisent la mise 
en place de ligne d'En-rêre et de PIED DE PAGES. 
Ces lignes contiennent par exemple le titre du 
document, l'intitulé de chapitre, une référence. 
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Fig, 4 


Elles servent aussi à placer le numéro de page. 
Timeworks DTP distingue les lignes d'en-tête et 
de pied des pages paires et impaires. 

La mise en place de ces lignes n'est pas 
systématique. Il faut la confirmer page par page 
en utilisant les options EN-TÈTE SUR CETTE PAGE 
et PIED SUR CETTE PAGE. 


LE MENU ILLUSTRER 
FRERES EEE RENE VERRE RES U) 
Une illustration réalisée avec un logiciel 
graphique est mise en place dans un cadre 
après avoir été importée. Il suffit de cliquer le 
nom du fichier importé qui figure dans l'icône 
aide-mémoire, après avoir créé el activé un 
cadre. 
La taille d'un dessin au trait peut être ensuite 
modifiée en même temps que celle de son 
cadre. Mais seules les images peuvent être 
traitées à l’aide des options Echelle, Découpe et 
Retouche. 
La taille de l’image d'origine ne correspond pas 
forcément à celle de son cadre. L'option 
ECHELLE redessine l'image en respectant ses 
proportions dans les limites du cadre. L'option 
DécourE permet d'isoler une portion de l'image 
(fig. 4). 
La troisième option RETOUCHE, destinée à ap- 
porter des modifications de détail, pixel par 
pixel, est peu pratique. On ne peut pas avoir en 
effet, sur le même écran, la zone à retoucher 
très fortement grossie et l'image à l'échelle 
normale, pour contrôle. 
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L'outillage graphique mis à votre disposition en 
mode liusrrarion est représenté dans l'icône 
AIDE-MÉMOIRE. Vous cliquez la figure de votre 
choix, cercle, ligne, trait. pour transformer la 
souris en compas, en règle ou en crayon, tout 
en ayant la possibilité de changer de Type de 
trait et de Type de Trame. 

Pour vous aider à la mise en place de vos 
illustrations, l'option Quabriiae et l'option 
AIMANTATION jouent le même rôle que celui des 
options Guides de colonnes pour le tracé des 
cadres. 


LE MENU AIDE 
EN ee 2 A 
Dernier de la ligne menu, le menu Ame 
ressemble à la plupart de ses homologues: trop 
sommaire dans la phase d'apprentissage, il 
devient inutile dans la phase d'exploitation. 
Voilà terminée notre prise de contact avec 
Timeworks DTP. L'examen des menus et des 
options proposés nous a permis de faire l'in- 
ventaire de ses fonctions. Il nous paraît com- 
plet, simple d'utilisation, avec des solutions 
originales et attrayantes, telles que les styles de 
paragraphes, les feuilles de style, les tracés 
partiels de cadres. 
Une application pratique reste cependant in- 
dispensable pour une bonne prise en main de 
Timeworks DTP. Elle vous sera proposée dans 
le prochain numéro d'Atari Magazine. Nous 
disposerons alors de la version française, en 
cours d'édition. mt 


POUR MIEUX PROFITER DE VOTRE ST 
Abonnez-vous dès aujourd’hui 


à ATARI MAGAZINE 


Pour mieux profiter de votre ST, pour ne pas le cantonner 
dans une seule utilisation, pour aller plus loin... vous avez besoin 
d'informations concrètes et pratiques. 

Chaque numéro d'Atarr Magazine vous informe non 
seulement sur les nouveautés, les actualités et l'environnement 
Atari, mais surtout vous fait pénétrer au Cœur des logiciels en 
une exploration systématique et minutieuse, de façon didactique 
et attrayante. 

Tous les deux mois, l'équipe de rédaction vous donne rendez- 
vous pour explorer les domaines d'application de votre ST. 

Au fur et à mesure des parutions, vous allez acquérir les 
connaissances nécessaires pour bien utiliser les potentialités de 
votre ST et des logiciels associés. Il ne s'agit pas d'un mode 
d'emploi-bis mais d'une série d'articles vivants, truffés 
d'illustrations et bourrés d'exemples pratiques. 

Avec Atari Magazine, vous ne serez plus jamais seul face à 
votre écran. Voyez ci-contre le copieux programme 
rédactionnel des prochains numéros ! 

Soyez certain de ne manquer aucun numéro : abonnez-vous. 

Pour vous remercier de votre confiance, Atari Magazine vous 
offre un superbe cadeau qui joint l'utile à l'agréable. Profitez-en 
vite en retournant aujourd'hui même votre bulletin 
d'abonnement. 


Bulletin 
d'abonnement 
au verso 





POUR MIEUX 
PROFTTER 


DE VOTRE 
ORDINATEUR 
ATARI ST 


Ne manquez pas un seul 
numéro de ATARI MAGAZINE 


ABONNEZ-VOUS 

































BON DE COMMANDE à retourner, accompagné de votre chèque, à ATARI MAGAZINE —9, rue Sentou — 92150 Suresnes | 


[] Je m'abonne à ATARI MAGAZINE pour six numéros à compter du numéro 6 

à paraître courant mai 1988 au prix de 180 F (étranger : 300 F) et je recevrai gratuitement la 
disquette "JEUX & UTILITAIRES”. 

[ Je commande le numéro 1 au prix de 30 F (étranger : 50 FF). 

O Je commande le numéro 2 au prix de 30 F (étranger : 50 FF). 

[ Je commande le numéro 3 au prix de 30 F (étranger : 50 FF). 

Je commande le numéro 4 au prix de 30 F (étranger : 50 FF). 


[Je commande une reliure au prix de 80 F (étranger : 150 FF). 
ÜJe commande la disquette Accessoires de bureau n° 1 au prix de 60 F (étranger : 110 FF) (voir numéro 4, page 28). 


N.B. les numéros déjà parus ainsi que la reliure et la disquette seront expédiés en même temps (par courrier 
séparé) que le prochain numéro à servir aux abonnés (mai 1988) 





J'utilise la configuration suivante : 


ORDINATEUR [1 520STF El 1040STF [] MEGA ST 
MONITEUR [1 COULEUR [1 HTE RESOLUTION 
IMPRIMANTE [] SMM804 [] SLM 804 CL] AUTRE 


J'utilise le(s) logiciel(s) suivant(s) [1 BUREAUTIQUE [J PAO OC] CREATION GRAPHIQUE [] MUSIQUE 
[1 TELECOM [I JEUX [J AUTRE(S) 


Ci-joint mon règlement de F par chèque bancaire ou postal 
(pas de mandat SVP) à l’ordre de Atari Magazine 


Nom Led) ul PS Re Le Dep Dig Cafe pe pe pe NOR Ep pe EURE hs POT PAPELSnuUET-4eSl 
Prénom I EE D EE NE EP NE EP LR PR RC OR AT CRE PNA CO PPT CON LL ee D à DIE TR le 
Adresse AE ES OR LE EE RO NT TL CU OR 0 LL LORIE Lee 
CCE POS 11) Ville LL D Lu dep AE pol y 4 1 à ver Popper a à 4 40100) 
Pays ER DNMINI I ERIECr Crete, Déibe te 2 À vf retour 1. 4 fee 








HORS SERIE LOGICIELS 


DISPONIBLES SUR ST 
JL ATARI 


GRAPHISME 
MUSIQUE 

ATP TES 
PROGRAMMATION | 
BUREAUTIQUE | 
MICRO-EDITION 


HORS SERIE LOGICIELS 


EDUCATIFS 
JEUX 





Tout ce qu'il vous faut savoir 
pour mieux profiter de votre ST 


Etude approfondie des meilleurs logiciels, tableau récapitulatif de 
tous les logiciels recensés. disponibles en France... les critères 
d'appréciation... les prix... 


En vente chez votre marchand de journaux à partir du 25 Avril 1988. 
Prix 40 F 


Fr 


leurs revendeurs et dans les FNAC (dès la sortie du leIdele [IL D) 


( Ga ve] 
SR 


JEUX VIDEO 


GENUSS EDITION 








WIARGAIE 
CON S'TRUCTION 


+ 


; disponible CA EE 


"se. tient à votres disposition; pour! 
tous renseignements et cdnnafhtes 
; RÉCAUE aù 1 #3 39 23 21" 
DIFFUSION PARU ENE 


4 Sue \ PAL 





BON DE COMTE : Je paye par Contre-Remboursement 
Je joins un chèque ou mandat-lettre 
Frise : L | É j ; 
ANT Mine ; Trivial Pursuit Je paye x carte bleue et je complète les 2 ins 


AR SU SE . : carte bDieve l 
MASQUE - un. | RIT BAM. EN cer 


TES. Le os e09'F | MYSHIQUES Ses DR ce fx | ; 
DIS es Dungeon Master 2 ER RE ARC NS MO CAE + 7 


Dark Castle. 255% WarGame Construction Set [] TER = à one DAS UE Das tie 
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